ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ 



Неулыбчивый 
8тіІе 



Уважаемые Игорь и Николай. 

Наша компания МА5 ЕІекгопікЬапсІек принимала участие в 
тестировании мониторов в качестве представителя такого 
производителя, как 5ті1е. Прочитав обзор-"тестирование" 
мониторов, опубликованный в номере 12 (1998 г.), мы при- 
шли, мягко говоря, в некоторое недоумение. Впервые, пожа- 
луй, мы прочли настолько увлекательное художественное про- 
изведение, именуемое почему-то тестированием, где трубки 
одного производителя и даже мониторы, собранные на од- 
них заводах, в тестах показывали совершенно различные ре- 
зультаты. Хотим отметить несколько грубых ошибок и нео- 
боснованных необъективных высказываний в адрес продук- 
ции компании 5ті1е, эксклюзивным дистрибьютором кото- 
рой на российском рынке является МА$ Еіекігопікпапсіек 

Во-первых, негативное предвзятое отношение авто- 
ров к линейке мониторов Зтііе вообще. В упрек этим 
мониторам ставился даже факт поставки в комплекте доро- 
гого ВИС-кабеля и возможность подключения к МасіпіозЬ, 
не говоря уж о субъективной оценке дизайна. Во-вторых, 
следует отметить также и техническую неграмотность дан- 
ного обзора в целом. В частности, про модель АБІ МісгоЗсап 
было написано, что она обладает плохим сведением, но 
хорошей четкостью и равномерностью белого цвета, что 
само по себе не совместимо. Нововведенный термин "взаи- 
мопроникновение цветов", обычно именующийся цветопе- 
редачей, качество которого в обзоре почему-то никак не 
соотносится со сведением, мы вообще оставим на совести 
авторов, видимо, не подозревающих, что искажения в каче- 
ство передачи цвета в ^Іпсіочуз 95 вносит еще и драйвер 
видеокарты. (Опускаю тот факт, что авторы вообще забыли 
написать, под какой операционной системой они произво- 
дили тестирование.) В тестировании, несмотря на солидный 
перечень используемого оборудования, не приводится ни 
одной конкретной цифры, что позволяет усомниться, про- 
изводились ли измерения вообще? В частности, было заяв- 
лено, что все представленные модели Зтііе отличаются пло- 
хим сведением. В меню всех представленных мониторов 
компании Зтііе (которое, кстати, привело авторов "в недо- 
умение", и, может, поэтому они не удосужились его изу- 
чить), есть возможности регулировки сведения, о чем не 
было упомянуто (авторы, похоже, вообще не использовали 
эту настройку). То же относится и к бочкообразным иска- 
жениям и муару, которые тоже элементарно устраняются 
регулировками монитора. Далее авторы делают совершенно 
необоснованные выводы о некачественности всей серии мо- 
ниторов 5ті1е, хотим заметить, что по отношению, напри- 
мер, к мониторам НкасЫ, которые тоже упрекнули в отсут- 
ствии качества, было высказано значительно более лояльное 
мнение, "возможно попались просто некачественные моде- 
ли", по отношению к Зтііе однозначно заявлялось о нека- 
чественности всей линейки. 

В целом данный обзор отличается необоснованным 
предвзятым негативным отношением авторов к монито- 
рам 5ті1е. Понять, чем же оно вызвано, мы так и не смог- 
ли, просьба о предоставлении оборудования исходила от 
сотрудников "Компьютерры", ни один из сотрудников ва- 
шего издания за все время проведения испытаний и напи- 
сания материала с нами не связывался, что весьма странно, 
марка-то для российского рынка новая, хотя в Европе и 
хорошо известная. Может, мы смогли бы чем помочь. 



Искренне жаль, что наш первый опыт общения ока- 
зался столь неудачным. 

Директор по маркетингу и рекламе МА5 
ЕІекігопікЬапсІеЬ 
Юлия Воробьева. 



Николай Радовский (пгаАоѵ@$ате-ехе.ги): 

Уважаемая Юлия. 

Даже и не буду пытаться доказать свое непредвзятое отно- 
шение к какому бы то ни было протестированному нами 
оборудованию (в том числе к мониторам Зтііе) - просто по- 
тому, что это никого никогда ни чем не убеждало. Постара- 
юсь лишь ответить на фактические обвинения, прозвучавшие 
в вашем письме. 

Мы не ставили в упрек Зтііе наличие ВЫС-кабеля, а лишь 
выразили удивление по этому поводу. Кстати, нигде в отчете о 
тестировании не было сказано, что поставляемый в комплек- 
те кабель является дорогим... 

Оценка любого дизайна субъективна по определению. Могу 
лишь сказать, что все наши тестеры, как, впрочем, и подавля- 
ющее большинство сотрудников ИД "Компьютерра", видевших 
мониторы Зтііе, оценили их дизайн весьма негативно. 

Приведу несколько цитат из отчета о тестировании мо- 
нитора АШ МісгоЗсап 6Р. "Сведение монитора оставляло же- 
лать лучшего. Зато мы отметили хорошую равномерность бело- 
го цвета и незначительность отклонений его температуры от 
нормы". 'Четкость изображения была неплохой". Четкость - 
оценка, отражающая резкость и читаемость текста, но не учи- 
тывающая сведение (так как этот параметр мы измеряли от- 
дельно). Мы намеренно не использовали термин "фокусировка", 
так как нечеткое изображение может являться результатом 
не только плохой фокусировки кинескопа, но и проблем с электро- 
никой монитора (например недостаточной пропускной способ- 
ности видеоусилителя). Так что плохое сведение монитора вовсе 
необязательно приводит к провальной оценке четкости. 

Равномерность температуры белого цвета, уважаемая 
Юлия, также не зависит от сведения, ибо измеряется на экра- 
не, полностью закрашенном белым цветом. 

Теперь подробнее о сведении. Как вам, должно быть, изве- 
стно, сведение мониторов неравномерно по всей площади экра- 
на. Монитор может быть сведен в центре, но иметь существен- 
ное несведение в одном из углов. В подавляющем большинстве 
случаев регулировками можно исправить несведение лишь в од- 
ной точке экрана, но вовсе не на всей его плоскости. Мониторы 
Зтііе отличались именно неравномерностью сведения. Регули- 
ровки в таких случаях бессильны. 

В заключение точно опишу нашу методику оценки сведе- 
ния мониторов. 

Перед тестированием каждого имевшего регулировки сведе- 
ния монитора (Зтііе не исключение) мы практически идеально (с 
точностью более 0,1 мм) сводили его в центре экрана с помощью 
КЬЕІЫ СМ 7АС. Далее с помощью этого же прибора измеряли 
наибольшее отклонение красной и синей составляющих белого цве- 
та от зеленой составляющей. Измерения проводились на сетке из 
горизонтальных и вертикальных белых линий по всем четырем уг- 
лам экрана на расстоянии не менее 5 см от края экрана. Надеюсь, 
я достаточно ясно описал методику измерений. Мы можем предо- 
ставить вам результаты тестов мониторов Зтііе (как и всех ос- 
тальных дисплеев). Хотя, боюсь, убедить вас в том, что измерения 
действительно производились, попросту невозможно. 

До сих пор мне не встречалось ни одного монитора с регу- 
лировкой вертикальных (не горизонтальных) бочкообразных ис- 
кажений. Зтііе здесь не исключение. 

Теперь о муаре. Увы, регулировки далеко не всегда способны 



вылечить этот недуг. Естественно, прежде чем отметить муар, 
мы пытались вывести его с помощью предоставляемых экранным 
меню настроек. Замечу, что мы оценивали муар не на примитив- 
ных тестовых картинках ЫокіаМопііог Те$1, а на суровых паттер- 
нах утилиты Шріаутаіе. Кстати, лишь два монитора изо всех 
протестированных действительно позволяли убрать муар при по- 
мощи такой настройки. Зтііе в их число, естественно, не вошел. 

Несколько слов об эргономике Зтііе. Лично мне еще не 
приходилось встречать мониторы со столь безобразно разрабо- 
танным экранным меню. Не буду упоминать о "мелочах" вро- 
де перепутанных местами настроек размера и центровки. Я 
не понимаю, как можно настраивать монитор, не видя теку- 
щего значения регулируемого параметра. Допускаю, что это 
кпоиѵ-Ьот компании Зтііе, но такие тонкости просто непос- 
тижимы моим ограниченным сознанием. 

Далее, я вообще не понимаю, на какие отзывы рассчитыва- 
ла ваша компания, предоставив нам на тестирование 21-дюймо- 
вый Зтйе СА-2111. Я не буду доказывать отсутствие у этого мо- 
нитора минимальных претензий на качество изображения. Это 
очевидно. Взгляните на частотные характеристики этого мони- 
тора. Он не обеспечивает кадровой частоты 85 Гц (принятой сей- 
час для нормальной работы) в разрешении 1280x1024 (нормаль- 
ном разрешении для 21 "-дисплеев). К сожалению, это характерис- 
тики монитора минимум пятилетней давности. 

Мне также искренне жаль, что наш первый опыт обще- 
ния с мониторами Зтііе оказался столь неудачным. Надеюсь, 
новые модели дисплеев этой компании не разочаруют нас. 

С уважением, редактор железного отдела Сате.ЕХЕ 

Николай Радовский. 

К вопросу о 
"копилефте" 

Привет! 

Около двух с половиной лет назад мой приятель, про- 
мышлявший тогда в отделе верстки ИД "Компьютерра", 
приволок мне экземпляр "Магазина игрушек". С тех пор 
я читаю ваш журнал. Мысль написать вызревала давно, и 
вот, наконец, вызрела. И вызрела она, к моему сожале- 
нию, по поводу не слишком приятному. Дело вот в чем: 

Дней пять назад меня обрадовали - вышел в свет и 
уже успел появиться у московских копилефтеров интеллек- 
туальной собственности релиз одной из любимейших моих 
игр (и не только моих, хочу заметить, отнюдь не только) 
Негоез ог" Міфі апсі Ма§іс III. "Надо же, - подумал я, - в 
последнем номере .ЕХЕ об этом молчок. Видимо, в #2'99 
обзор будет обязательно". Номер 2 я приобрел. Отсутствие 
рецензии меня расстроило. Ну да, я понимаю, верстка, плен- 
ки, типография - отставание неизбежно. Но все равно, как- 
то... Ну, ничего, в конце концов все бывает. 

С такими примерно мыслями я принялся за чтение 
журнала. И в разделе "Стратегии/новости/ожидаемые ре- 
лизы" с удивлением обнаружил: Негоез ог* Мі§Ьі: апсі Ма§іс 
III - март - свежо придание, да верится с трудом. "Ни 
фига себе", - подумал я и на всякий случай сбегал потро- 
гать диск с релизом. На ощупь диск претендовал на пол- 
ную реальность. Насколько это возможно по господину 
Пелевину. И вот тут я расстроился совсем. Потому как к 
исправлениям, насколько я знаю, номер доступен за неде- 
лю до появления в продаже. Номер появился в пятницу. 
Диск в Москве появился то ли в среду, то ли в четверг. На 
то, чтобы спионерить, взломать, растиражировать и пус- 
тить в продажу, копилефтерам требуется, я так полагаю, 
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примерно та же неделя. Может, я где-то просчитался. 

В общем, удивили вы меня. Раньше подобного я не 
замечал. А в остальном, хороший у вас журнал, хотя и 
малообъективный, претенциозный. Но это и к лучшему - 
веселей, а читать безучастные обзоры разнообразного от- 
стоя - утомительно. 

Такие вот дела. 

Сип* (еѵбепіуВДепіив.ги) 

Игоре Исупов ($аггу1@опІіпе.ги): 

Русское ворье, дорогой Сипі, на ходу подметки рвет - всем давно 
известно, а вы лишний раз это подтвердили, правда, как мне 
кажется, не до конца отдавая себе отчет в том, ЧТО именно 
произошло (происходит). 

Мы еще даже подумать не успели, а вот хорошо бы позво- 
нить в Ыт ШгЫ СотриНпц/ЗЕЮ или ЦЫ 8о/і (они представляют 
интересы Л/Ш7 в Европе), да напомнить, что мы традиционно 
ждем геѵіетЫе-версию игры - дабы встретить релиз во всеоружии и 
порадовать читателей своевременным и качественным материа- 
лом, а они, мазурики, или, как вы их нежно называете "копилефте- 
ры",уже "спионерили" бог весть что и выпустить успели - нате, 
кто не брезгует, ешьте, хоть и грязненькое (в смысле совести и зако- 
на) и зачастую паршивое (в смысле качества, ибо в силу издержек 
"профессии" воруют и тиражируют не только релизные материа- 
лы, но и самые что ни на есть "пре-пре-альфы"), зато грошовое. 
Русский морально и материально неприхотливый юзер схавает, как 
миленький. Да еще в ножки от счастья бухнется. Да еще письмо 
благодарственное на родину благодетелей, мать их, напишет... Вы, 
верно, человек с Интернетом, так загляните на любой околоигро- 
вой рунетовский сайт, к примеру, на "довольствующийся малым" 
(в смысле не гнушающийся любить и жаловать ворованное) 
шш.раке.5ркги, где местный геймостар Гоблин Оу?свально кипят- 
ком фонтанирует, расписывая прелести только что украденной 
неиграбельной версии Оиаке 3. Кажется, прежде товарищ служил в 
милиции. (Это я к вопросу о пресловутом правовом сознании, а не 
о том, что вы, возможно, подумали. Бывший законник, а... как бы 
это помягче... а не "западло". Печально.) 

Так что зря вы нас поругиваете, ибо нам за НИМИ (и 
софтовым жульем, и рунетовской околоворовской стенной печа- 
тью) не угнаться, их скорость быстрее нашей вялотекущей жур- 
налисткой мысли вкупе с неторопливыми планами издателя-бур- 
жуя (просвещу вас: игра была выпущена лишь в начале марта, 
кажется, 3-го числа) дней этак на 30. Как минимум. Да про- 
стится мне сия полуземлекопная "прикладная арифметика". 

Если же совсем серьезно, то уважаемый "удивленный" Сипі, 
сами того не ведая, вы своим письмом наступили на больную мо- 
золь. Не только мою персональную, но и всей нашей черноземной 
игровой отрасли, ситуация в которой нынче совсем никудышная. Я 
не об общеизвестном - не о том, что после 17 августа замерли 
практически все девелоперские проекты (бездарных не жалко, туда 
им и дорога, обидно за хороших ребят. Лично мне особенно грустно 
слышать о судьбе "Бестиария" который, по данным на февраль, 
был мертвее вечноживого мавзолейного Лукича. Дай бог, если ребя- 
там удастся найти издателя!). А о том, что остатки нашей 
отрасли весьма активно, простите за неигровой термин, кримина- 
лизируются. И делают это не без видимого удовольствия и уж точ- 
но без угрызений совести. Вот один из ярчайших примеров. 

Наш нынешний двукратный именинник, издатель блес- 
тящей игры "Вангеры", известная компания "Бука" не погну- 
шалась отдать свою игру "Петька и Василий Иванович..." на 
распространение в видную ВОРОВСКУЮ компанию "Фаргус" 
(если не слышали, то я вам подскажу: она специализируется на 
издании ворованного игрового софта. Благородно прикручивает 
свои переводы - и вперед.). На последней клейма ставить негде, а 
приличная "Бука" ей своего "Петьку". Легального. Вероятно, в 



плане приобщения жуликов к цивилизованному рынку , не 
иначе. В надежде наставить на путь истинный. 

Интересно, успел ли "Фаргус" уже отпиратить всеобще- 
го любимца НоММЗ и не собирается ли "Бука", выступающая 
нынче локализатором этой игры, распространять свою, несом- 
ненно, легальную версию "Героев" (я даже верю, что буковский 
перевод будет лучше фаргусовких!) по тем же - воровским фаргу- 
совским - каналам? Очень интересно. А еще меня занимает 
вопрос, знает ли уважаемый Ыеиі ШгЫ Сотриііщ о подобных 
- как бы "несколько двусмысленных" - контактах своего рос- 
сийского локализатора? А вот еще вопросец: моют ли руки со- 
трудники "Буки" после общения с "функционерами" "Фаргу- 
са"? Наконец: как вы считаете, будут ли обижаться сотрудни- 
ки "Буки" на наш, в смысле нашей редакции, неприличный го- 
мерический хохот в лицо, буде им, сотрудникам, вдруг захочет- 
ся порассуждать о засильи в России пиратства? 

И ладно бы одна "Бука" (хотя здесь, конечно, случай безоб- 
разный - от издателей "Ватеров" такого, вероятно, не ожидал 
никто, никто в мире)... Один приметный московский же "владе- 
лец-заводов-газет-пароходов", а попутно член антипирасткой ассо- 
циации, имеющий неосторожность выпускать некое игровое изда- 
ние (можно я без имен - во избежание бесплатной рекламы?), с 
недавних пор позволяет подведомственной себе как-бы-прессе публи- 
ковать обзоры воровского игрового софта. Конкретно речь идет о 
"слегка преждевременном" ревью на "цельнотянутую" (примерно 
в середине февраля) и, разумеется, шустро изданную в России бета- 
версию игры Тіфіет ЗаиаАгоп (Асйѵшоп). Отчего я так уверен, что 
"обзиралась" ворованная игра? Очень просто: на тот момент ком- 



пания Асішіоп НЕ РАССЫЛАЛА Гіфіег ЦмАгоп НИ ПРЕССЕ, 
НИ ДИСТРИБЬЮТОРАМ по причине того, что игра была еще 
далеко не готова. Стало быть?.. Верно, ияо том же. 

И так далее и тому подобное. Особенно в Интернете. 
Где как бы "можно все". Любопытно, с чего бы это вдруг видные 
пиратские сайты стали заниматься рекламой, скажем, "Гар- 
ри в отпуске" от довольно известного московского мультиме- 
диа-издательства "Новый диск"? Неужели?.. Тот же раке.5ркги 
теперь цинично предлагает почитать себя по-английски. Что- 
бы Кармак насладился опусами Гоблина?.. 

А вот и печальный итог этого воровского наката: пре- 
красно осведомленные о подобных российских реалиях компании 
Еіесігопіс Агѣ и Асііѵтоп (для новичков: их статус в игровой 
индустрии примерно равен статусу "киношного" Голливуда) 
практически уже приняли решение прекратить все контакты 
с местной игровой прессой (нам это особенно обидно, потому 
что во многом прорыв в общении с Западом именно на этом 
участке был подготовлен нами, Сате.ЕХЕ). Стоит ли объяс- 
нять, что это значит? Журнал не будет получать игры и их 
демо-версии для рецензирования, нам больше не будут присы- 
лать новостные пресс-материалы, нас не будут ждать на игро- 
вых выставках, разработчики теперь тысячу раз подумают, 
прежде чем согласиться на общение с журналистом из России... 

Обидно - это не то слово. Мы снова в 1993-м. 
Воруй, Россия. 

Такие вот дела, Сипі. 

А вообще, спасибо вам, за доброе отношение к журналу. 
Хоть и "удивили вы меня". 



Обращение к подписчикам 



Финансово-экономический кризис в России нанес тяжелый 
удар по издателям средств массовой информации и поста- 
вил под угрозу существование института подписки. Фор- 
мирование и печатание каталогов, на основе которых про- 
водилась подписка на 1999 год, проходило в мае 1998 года. 
Установленные в это время издателями средств массовой 
информации подписные цены не предполагали резкого уве- 
личения себестоимости выпуска и распространения изда- 
ний. Между тем, начиная с августа 1998 года, произошел 
рост стоимости бумаги, типографских услуг, услуг по рас- 
пространению изданий. 

В этих условиях ряд издателей оказались не в состоя- 
нии выполнить полностью свои обязательства перед подпис- 
чиками. В результате институт подписки оказался под угро- 
зой разрушения, от которого пострадают все: издатели не 
смогут выпускать заведомо убыточную продукцию, а читате- 
ли и подписчики лишатся возможности получать интересую- 
щую их информацию. Стремясь минимизировать возмож- 
ный ущерб, Конфедерация обществ потребителей (КонфОП), 
Национальная Ассоциация издателей (НАИ), Ассоциация рас- 
пространителей печатной продукции (АРПП), агентство «Рос- 
печать», Союз распространителей печатной продукции 
(СРПП), агентство «Книга-Сервис», ряд издателей и распро- 
странителей провели консультации с Министерством анти- 
монопольной политики РФ, Государственным Комитетом РФ 
по связи и информатизации и Государственным Комитетом 
РФ по печати. По результатам переговоров было подписано 
Соглашение о возможных способах урегулирования от- 
ношений по подписке на 1999 год, основной целью которо- 
го является защита прав и интересов подписчиков. 

Соглашение опирается на ст. 451 ГК РФ и регламен- 
тирует границы допустимого изменения договоров между 
издателями и подписчиками в связи с существенным изме- 
нением обстоятельств. В соответствии с Соглашением, уча- 
ствующие в нем Издатели приняли на себя обязательства 



либо полностью возвращать деньги подписчикам при не- 
возможности выполнения обязательств, либо частично вы- 
полнять действующие договоры подписки, предоставив под- 
писчикам не менее 50% ранее объявленного количества по- 
лос или номеров газет (журналов). Конкретные предложе- 
ния каждого Издателя по изменению договоров и инфор- 
мация о правах подписчиков будут опубликованы в соот- 
ветствующих газетах и журналах. 

Для контроля соблюдения издателями Соглашения соз- 
дана группа мониторинга. Подписчики могут сообщать в 
группу мониторинга о нарушении издателями Соглашения 
по телефону-автоответчику 298-4996, адресу Москва, Варвар- 
ка, 14, КонфОП (группа мониторинга подписки) или Ин- 
тернет-адресу Ьо1:1іпе@5рго5.ги. Информация о работе груп- 
пы мониторинга будет публиковаться в средствах массовой 
информации и сети Интернет по адресу \ѵ\ѵ\ѵ.5рго5.ги. 

Мы полагаем, что реализация этого Соглашения по- 
может сохранить доверие потребителей к институту под- 
писки и уменьшить ущерб, нанесенный подписчикам и 
издателям финансовым кризисом. Мы призываем всех из- 
дателей, распространителей и подписчиков поддержать ме- 
ры, предпринимаемые для сохранения в России института 
подписки и соблюдения прав и интересов подписчиков. 

Президент Международной Конфедерации обществ 
потребителей А. А. Аузан, Президент Национальной Ас- 
социации Издателей В. В. Панярский, Президент Ассоци- 
ации распространителей печатной продукции Д. В. Мар- 
тынов, Первый зам. генерального директора агентства «Рос- 
печать» В. И. Кокорев, Генеральный директор Агентства 
подписки и розницы А. В. Малинкин, Генеральный ди- 
ректор агентства «Книга-Сервис» Э. С. Гаме, Зам. дирек- 
тора службы распространения ИД «Аргументы и Факты» 
Н. Ю. Новожилова, Зам. генерального директора ИД «Эко- 
номическая газета» В. 3. Антоненко, Президент Союза рас- 
пространителей печатной продукции О. В. Никулина. 
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пальца вверх! 



Баше.ЕХЕ — третий год 
подряд — называет 
лучшие игры года. 
На этот раз, кажется, 
1998-го... 



также впервые, слегка при- 
открывая дверь на редакци- 
онную кухню, рассказывает, 
кто дышал победителям в за- 
тылок и что из этого в итоге 
получилось. Это главное. О 
второстепенном - чего нам 
всем эта трехнедельная внут- 
риредакционная голосова- 
тельная опупея стоила - 
знать никому не положено, 
потому что оторванные лац- 
каны, выбитые коренные 
зубы и пара заявлений об 
увольнении по собственно- 
му скоропостижному жела- 
нию - это не бог весть ка- 
кая новость. Со всякими бы- 
вает, верно? Банально и скуч- 
но. Но... ладно, кое-что из 
потаенного - для разгона 
перед долгим и интересным 
чтением (см. ниже почти два 
десятка страниц) - расскажу. 
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чем-то ем стопроцентно со- 
впали с нами, с вашей дорогой 
I редакцией, а в чем-то - и гово- 
рите даже не хочется - ну ни- 
как не согласились. .. 
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Іп ТИІ8 І$$ие 

ІеХХегв \о іНе ЕсШог 

Тпе Аидизі есопотіс сгізіз іп Виззіа 
гезиііесі іп а тгідМепіпд дгоѵѵИі о! зой- 
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Ѵапдегз (К-0 ЬаЬ/Вика) 
ІМеѵѵ іЫз уеаг! Нагсіѵѵаге Аѵѵагсіз 
Везі Виу: Іпіеі Сеіегоп 300А 
(ІпіеІ), Везі Нагсіѵѵаге: Сапориз 
РигеЗО II (Сапориз) 
ТМз уеагз Кеайегз' СИоісе 
Аѵѵагсіз бетопзігаіе атагіпд ипа- 
пітііу о\ оиг есіііогз апсі геасіегз. 
вате оі 1998 НаІШе, ПРв РаІІ 
оиі 2, Асіѵепіиге Сгіт Рапсіапдо, 
РІідМЗіт МіС 29 Риісгит, йасіпд 
8іт Соііп МсВае ВаІІу, /ТС: Наіт-Ыте, 
АсШп Сагтадебсіоп 2: Сагросаіурзе 
Ыоѵѵ, Агсайе СШѵѵогІа 1 : АЬе'з 
Ехосісіиз, йасіпд АгсаЛе ЫеесІ Тог 
Зреесі III: Но! Ригзиіі, 8Шеду ВаіІ- 
гоаа" Тусооп II, ПТ8 ЗіагСМ, Асііоп/ 
Зігаіеду ВаНІегопе, Тѵѵізіег 
Ѵапдегз, Миіііріауег ЗіагСгай, 
Сопдгаіиіаііопз Іо аІІ іллппегз! 

Асііоп 

ѴѴіт Из ехсеііепі сіезідп апсі Іап- 
ІазІісдгарЫсз, ВоІІсасІе ЬуАИеп- 
Ііоп То йеІаіІ/Рзудпозіз, сіеагіу 
такез уои ТееІ апсі епіоу зрееа" апа" 



те зрігіі о! Ігеесіот. Оиг СНоісе! 
ЗІгаІеду 

Негоез оі Мідпі апсі Мадіс III: ТИе 
Кезіогаііоп о! Егатіа Ьу Ыеѵѵ ѴѴогІа 1 
Сотриііпд/ЗйО, Ьгіпдз из ЬаскШ ѵѵпеге 
ѵѵе аІІ зіагіесі іо Іоѵе зігаіеду датез. Тпе 
пеѵѵ іпсагпайоп о! Негоез до! а тобегп 
Іоок апсі тоге ЬеІІз апсі ѵѵпізйез, апсі іі 
із абсіісііѵе адаіп. Оиг Споісе! 

Зітиіаіогз 

ЗирегЬіке ѴѴогШ СИатріопзИір, 

Ьу Мііезіопе з.г.І./ЕА Зроііз, ѵѵіІІ Ье 
а (ІеІідШог Ьот асііоп апсі зіт тапз. 
ѴѴпеп уои тіпк о\ а геаіізііс Ьіке зіт, 
тіпк о! тіз опе Іігзі! Оиг Споісе! 

Нагошаге 

ѴѴіІІ ІпІеГз пеѵѵ Репііит III геѵоіиііоп- 
\іе те ѵѵау ѵѵе ріау датез? ѴѴе іезіесі 
іпе пеѵѵ СРІІ апб сопсіисіесі та! ѵѵе 
зпоиісі зооп апіісіраіе диііе а Іеѵѵ пеѵѵ 
датез сараЫе о\ Іакіпд асіѵапіаде о\ 
ііз пеѵѵ роѵѵегТиІ теаіигез. Ыоѵѵ іГз аІІ іп 
Іпе агі о\ такіпд асіедиаіе зоііѵѵаге. 
Азіоипсііпд Зй зоипб сагсіз іпаі ѵѵіІІ 
етроѵѵег уои ѵѵііп ІгезЬ датіпд ехрегі- 
епсе тгоидп такіпд уои пеаг еѵегу 
поізе апа" зоипа 1 аге поѵѵ аѵаіІаЫе оп 
іпе тагкеі. ТЬіз топіп ѵѵе іезіесі іпезе 
ѵѵопсіегіиі Ьеагіпд аісіз. Сгеаііѵе 
ЗоипсІ Віазіег Ыѵе! гесеіѵеб Оиг 
СНоісе! апсі ОіатопсІ Мопзіег 
ЗоипсІ МХ300 до! оиг ЗресіаІ Ргіге 
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Внимание: турниры! 



5 2 и ЗІагСгаП. 




ознакомиться по адресу: мѵѵѵ.дате-е 

Призовой фонд турниров: 

1- е места — системный блок на г 

2- е места — профессиональные 1 1-\ 



Репііип III от к 

МОНИТОРЫ КО! 



кроме того, все участники 
ий ІпіеІ и "Интерком". турниров примут участие в 
1 Рпііірз из новой серии "Е". 5 подписок на журнал Оа 




РЕѴЕМАМТ 



Сіпетаііх 
ѵѵѵѵѵѵ.сіпетаііх.сот 

Еісіоз 

ѵѵѵѵѵѵ.еісіоз.сот 

1 мая 1999 г. 

В очередной раз обновив свой 
сайт, посвященный проекту 
Реѵепапт., Сіпетаііх открыла не- 
которые достаточно интересные 
детали проекта. 

Ранее .ЕХЕ уже публиковал 
(неоднократно) информацию о 
Реѵепапі. На первый взгляд, это 
ОіаЫо-клон с типичным изомет- 
рическим видом и рисованными 
задниками. Но в отличие от со- 
здателей ОіаЫо команда 




Сіпеглаііх решила максимально 
сконцентрировать свои силы на 
боевой системе. Результат луч- 
ше всего описать как странную 
смесь ОіаЫо и МогіаІ КоплЬаі с 
определенными вкраплениями 
Сшзасіег: N0 Ретогзе. Герой 
Реѵепапі по имени І_оске имеет 
в своем распоряжении четыре 
особо выделенных боевых режи- 
ма: рукопашный, с холодным 
оружием, с луком и зіеаііп. С са- 
мого начала игры воин облада- 
ет элементарными знаниями во 
всех четырех областях боевой 
науки и даст вам возможность 



отЬаі? 



использовать как минимум три 
разных удара. С течением вре- 
мени І_оске набирается опыта и 
может составлять смертоносные 
комбинации из упомянутых при- 
емов. Кроме того, ему будут под- 
властны іпіегасііѵе тоѵез: 
таіаіііу, роѵѵег тоѵе и бросок. 
При использовании "анимиро- 
ванного" удара прокручивается 
небольшая скриптовая сцена, 
подогнанная под специфическо- 
го врага. Так, одним І_оске раз- 
бивает вдребезги череп, других 
декапитирует, а третьих лишает 
ручек или ножек. Определен- 
ные скрипты вступают в дей- 
ствие, когда ваш персонаж 
бьет на бегу, пытается ударить 
с очень большо- 
го или, наобо- 
рот, слишком 
близкого рас- 
стояния мечом. 

Все это, по за- 
мыслу авторов, 
должно привнес- 
ти разнообразие 
в однотонный 
процесс шинко- 
вания монстров. 
Будут ли подобные скрипты ме- 
шать эффективно расправляться с 
толпой врагов — покажет лишь 
релиз. Монстрам, которые также 
обладают подобными скриптовы- 
ми талантами, чуть легче. Их мно- 
го, а герой всего один. 

Далее Сіпетаііх традиционно 
углубляется в привычную стати- 
стику: 33554432 возможных 
комбинации агтог, 30 видов 
оружия и более 30 заклинаний, 
снабженных уникальными 30- 
спецэффектами... 

Александр Вершинин 



Шоссе 

в никуда 



ОКІѴЕК 



КеТІесІіопз Зіисііоз 



ОТ Іпіегасііѵе 
ѵѵѵѵѵѵ.ёііпіегасііѵе.сот 



Сентябрь 1999 г. 



Это просто нечестно — размахи- 
вать подобными скринами пе- 
ред носом у народа. Посмотрите 
на это бездонное, прокаленное 
солнцем небо, на облака, что от- 
ражаются в стеклах запыленных 
автомобилей, которые крушат 
друг друга на п ыл ьн ых ул и цах бе- 
зымянного городка... 

ЛОС-ФРАНЦИСКО, 
САН-АНДЖЕЛЕС 

Во всяком случае этот город не 
похож ни на один из заявлен- 
ных: это вряд ли Майами, вряд 
ли Лос-Анджелес, едва ли Сан- 
Франциско и совсем уж не Нью- 
Йорк, поскольку о ядерной ка- 
тастрофе и гибели мира в пре- 
дыстории Огіѵег'а от 
Ретіесііопз ничего не сказано. 
Перед нами еще один участник 
гонки под девизом "похорони 
Іпіегзіаіе 76 и каменюкой 
сверху привали" — и, похоже, 
один излидеров. Вышеупомяну- 
тые города имеют по 20-30 
миль дороги и 150 тысяч зданий 
каждый, а эти жалкие двадцать 
миль воспроизведены с дотош- 
ностью дорожной карты: хо- 
чешь — мост "Золотые ворота", 
хочешь — мост Бруклинский, 
хочешь — Беверли Хилз или 
Импайр Стейт Билдинг... 



голый ДРАИВ 



ДИНОЗАВРЫ 

А эти авто — настоящие семиде- 
сятники, взгляните только на их 
высоченную "хлюпающую" под- 
веску и игриво приподнятые зад- 
ки, — их четырнадцать разновид- 
ностей, легко узнаваемых моде- 
лей. Уж конечно, все они оборудо- 
ваны форсажем движка в духе 
"Безумного Макса", позволяю- 
щим устроить совсем уж ни в ка- 
кие "Золотые ворота" не лезущую 
гонку со сворой обезумевших ко- 
пов. Да, люди в голубом исправно 
патрулируют улицы и жуют пончи- 
ки в ожидании нарушителей, рис- 
кнувших не притормозить перед 
светофором или не включить по- 
воротник. Режим "ЗигѵіѵаІ тосіе" 
заставит их подавиться пончика- 
ми: все до единого полицейские 
"крейсеры" в городе охотятся за 
одной машиной — вашей. Сколь- 
ко вы сможете вынести (вспоми- 
нается СгапсІ Тпей Аиіо, где мой 
личный рекорд непрерывной по- 
гони —8,6 минуты...)? 

ЧЕТЫРЕ КОМНАТЫ 

Естественно, есть и обычные мис- 
сии — ровно 44, для прохождения 
Огіѵег'а достаточно выполнить 
около двадцати пяти — нелиней- 
ный, понимаетели, сюжет. Насчет 
системы выбора миссий: нас не 
заставят мотаться по городу в по- 
исках работающего телефонного 
автомата, но и сотовых в то время 
еще как бы не было... Наш удел — 
убогая комнатушка в третьесорт- 
ном мотеле, где хозяин не задает 




лишних вопросов, в ней нет пор- 
ноканала и кровати с гидромасса- 
жем, зато есть телефон, и это дей- 
ствительно все, что нам нужно. На 
автоответчик (мы-то сами все вре- 
мя в разъездах) приходят звонки 
от местных связников мафии, 
скупщиков краденых автомоби- 
лей, потенциальных клиентов и 
просто уродов, что ошиблись но- 
мером, заказывая пиццу... 

Вспоминая старый добрый 
(Зиагапііпе, мы будем перевозить 
богатеньких граждан с места на 
место, дружелюбно общаясь с 
ними на скорости в 123 километ- 
ра в час ("бога ради, смотри на 
доро...") в манере нью-йоркских 
таксистов; выполнять задания 
типа "следуй за этой машиной!" 
(и помахивание стодолларовой 
банкнотой перед носом); охотить- 
ся за заказанным клиентом, вов- 
ремя не заплатившим по счету, 
или просто перегонять свежеуг- 
нанную полицейскую тачку для 
очередного барыги. 

"ТЫ СНЯЛ ЭТО?!" 

Такой крутой гангстерский бое- 
вик, и сгинет в неизвестности, и 
никто даже не узнает, как вы по- 
гибли в неравном бою с шестнад- 
цатью копами... Фигушки! Все 
можно записать на пленку в ка- 
честве документального свиде- 
тельства и вещественного дока- 
зательства и просматривать в 
спокойной обстановке в компа- 
нии сочувствующих друзей-лиха- 
чей. Камеры можно цеплять на 
любую из участвующих в безоб- 
разии машин, вешать на объек- 
ты окружения, изобретать дикие 
ракурсы и вообще выполнять всю 
операторскую работу. 

Спускаясь с пропахших бензи- 
ном и жженой резиной небес на 
грешную землю, вспомним о такой 
прозаической вещи, как систем- 
ные требования... Репііит 200 за- 
явлен в качестве минимума, но, 
судя по картинкам, это ЯВНО самое 
малое. Ну, трехмерный акселера- 
тор, разумеется... Продвинутый. 

^КАОі Сибирский 
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СНаоІіс Сатез 
шѵѵ.сііаоіісёатез.сот/ 
гаѵеп.іііт 



Ноябрь 1999 г. 



Люди из Спаоііс Сатез, ваяю- 
щие нынче экшен от первого 
лица Раѵеп от" Оагкпезз, чес- 
тно, при большом стечении на- 
рода сознаются, что идеалом, 
который заставляет их дви- 
гаться к свету в конце туннеля 
(ну, то есть к светлому дню ре- 
лиза), является НаІТ-ЫТе, и 
только НаІт~-иТе... В любом слу- 
чае детище Ѵаіѵе не самый худ- 
ший пример для подражания, 
так ведь? Тем более команда 



новниками с чемоданчиками в 
руках гоняться... 

Все встречные ЫРС будут 
очень-очень активно вмеши- 
ваться в происходящее, вовсю 
конкурировать и воевать на- 
равне с главным героем. Дей- 
ствие РоО раскручивается в 
футуристическом мире, и вме- 
сто дяди с дипломатом пред- 





хаотиков-энтузиастов не соби- 
рается слепо следовать запо- 
ведям "Полураспада" — в час- 
тности, ребята стараются раз- 
работать как можно более под- 
робную сюжетную линию, 
включающую множество пер- 
сонажей, вовсю строящих за- 
говоры, предающих, лгущих — 
словом, пребывающих в нор- 
мальной и непринужденной 
дружеской обстановке. И это 
тоже правильно — не все же 
і за импозантного вида чи- 



стоит вовсю искать чужепла- 
нетный артефакт под названи- 
ем "ворон". Несмотря на 
стремление Спаоііс к землице 
и основам — голым сюжету и 
геймплею, — технологический 
аспект тоже не забыт. "Дви- 
жок" ОепезізЗО (вот так встре- 
ча!), над которым хаотики бу- 
дут еще работать и работать, 
демонстрирует симпатичные, 
вполне халф-лайфовские кар- 
тинки с цветным освещением 
и динамическими тенями. 
Уровни имеют четкую индуст- 
риальную направленность, с 
бочками и конвейерами, но 
это еще ни о чем и не говорит. 
Вот показали бы хоть одного 
из заявленных хитроумных 
персонажей! Так нет же. Не 
настало еще время. Найдут 
паблишера, тогда... 

Сибирский 
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Необъяснимый факт: стоит мне 
сгенерировать большую и свет- 
лую новость про какую-нибудь 
перспективную игру, как проект 
либо сразу просто закрывается, 
либо откладывается на прилич- 
ный срок. Примеров тому масса, 
начиная с приснопамятного Ш 
и заканчивая НотеѴѴогІсІ или 
№ѵу 5ЕАІ_5. Поэтому предложе- 
ние директивных органов более 
подробно осветить в прессе со- 
вместное творение Зіпізіег и I- 
Ма#с, проходящее под кодовым 
названием Зпасіоѵѵ Сотрапу, 
вызвало у меня только уныние 
— очень не хочется, чтобы и эту 
игру постигла участь предыду- 
щих товарищей. 

Не хочется, потому как игра 
должна получиться редкой по ны- 
нешним временам забавности. 
Кое-кто на Западе прочитЗпасІоѵѵ 
Сотрапу в трехмерные наслед- 
ники Х-СОМ и }а^е6 АІІіапсе, но 
мы с вами знаем, что настоящие 
родители игры — Муіп и 
Соттапсіоз. Разброс не так уж 
велик, как вам кажется. Наш лю- 
бимый жанр "здиасі ІеѵеІ Іасіісаі 
сотЬаі зітиіаіог" на всех парах 



движется в сторону раздела 
асііоп/агсасіе. Игры, равной по 
масштабам Х-СОМ, в ближайшем 
времени не предвидится, а вот су- 
масшедшая (и заслуженная) по- 
пулярность Соттапсіоз, уверен, 
породит целую волну более или 
менее удачных подражаний. У 
Зпасіоѵѵ Сотрапу есть все шан- 
сы не только стать подражанием 
удачным, но и обогатить жанр 
парой новых идей. Слушаем док- 
ладчика. 



низации , и в результате товари- 
щеского матча между наемника- 
ми практически весь личный со- 
став "Гранита" пал смертью 
храбрых на чужбине. Жалкие 
остатки группы ("мы" выжили по 
чистой случайности, верьте) со 
всех ног бегут к месту эвакуа- 
ции, и... ничего не происходит. 
Боссы "Гранита" подставляют 
своих людей, оставив сотрудни- 
ков ночью посреди африканских 
саванн, джунглей или песков — 




ЧУТЬ О СЮЖЕТЕ 

"Организация по решению про- 
блем" с убедительным названи- 
ем "Гранит" отправляет нас вме- 
сте с группой других головоре- 
зов к черту на куличики — наво- 
дить конституционный порядок в 
забытой богом и политическим 
атласом африканской стране. По 
прибытии на место выясняется, 
что местные повстанцы восполь- 
зовались услугами другой "орга- 




место действия еще уточняется, 
но уже сейчас известно, что вок- 
руг полно диких зверей. 

Облом, однозначно. Дальше 
— собственно игра. Преданные 
сотрудники (их едва ли больше 
16 человек) начинают работать 
на местного "папу" и в ходе пары 
десятков миссий выясняют, кто 
их подставил, после чего нака- 
зывают виновных. 

ОДЕЖДА ДЛЯ ГЕРОЯ 

Экс-сотрудники "Гранита", среди 
которых есть даже русская де- 
вушка-трансвестит Даша Постни- 
ков (см. картинки), разумеется, 
сугубо индивидуальны. Подроб- 
нейшая характеристика на каж- 
дого бойца (его рост, вес "нетто" 
и "брутто" и прочая лирика) вряд 
ли поможет нам в бою, но зато 
добавит игре столь желанную 
"реалистичность". Список из 12 
умений, среди которых мы обна- 
ружим скрытность, внимание, 
владение различными видами 
оружия, представляет для нас, ко- 



КЛАССИКА В ЛАС-ВЕГАСЕ 

Помнится, однажды наш журнал 
невежливо отозвался о 2-80. 
Мол, что-то вроде "2-80 умер и 
больше не вернется". Господи, 
что за шум тогда поднялся! Впро- 
чем, преданность фанов пионер- 
скому детству достойна похвалы 

— жаль только, что денег на са- 
молет до Лас-Вегаса им вряд ли 
хватит, раз до сих пор не хвати- 
ло на "Пентиум". 

"К чему это гадкое злорад- 
ство? И при чем здесь Лас, про- 
стите, Вегас?" — спросите вы, и 
мы ответим: именно там, в Лас- 
Вегасе, с 14 по 15 августа будет 
проходить выставка СІаззіс 
Сатіп^ Ехро, специальная рет- 
роспектива игрушечных дости- 
жений начиная с того самого 
момента, когда было изобрете- 
но двоичное счисление (точнее 

— когда оно было впервые ис- 
пользовано с пользой для чело- 
вечества). 

Здесь будет всё. Машины, на 
которых кто-то когда-то играл, — 
Аіагі, Ѵесігех, тот самый "Спект- 
рум", первые игровые автоматы, 
причем в рабочем состоянии и в 
количествах, достаточных для 
того, чтобы каждый посетитель 
выставки имел шанс от души 
тряхнуть стариной и вдохнуть 
забытую пыль. Плюс масса игро- 
вых компьютеров, так и не запу- 
щенных в производство, а глав- 
ное — игр! То, что бродило в 
умах разработчиков, но так и не 
увидело света дневного, пока- 
жет себя во всем блеске — в 
Лас-Вегасе, под восхищенные 
крики публики. 

Картинки, наброски, проекты 

— смотри, пока не состаришься, 
как 2-80! Или слушай речи Са- 
мых Первых — включая основа- 
теля Аіагі Нолана Бушнелла 
(Моіап ВизппеІІ), "отца компью- 
терных игр". 

Не знаю, конечно, но думаю, 
что шанс увидеть живого автора 
Роп& чаще раза за историю 
представиться не может! 

8ІЕРРА: "ПЛАЧУ - 
И РЕЖУ! ПЛАЧУ -И..." 

Многострадальная Зіегга, недав- 
но и вовсе отдавшаяся на милость 
французских специалистов по 
сжиганию мусора из корпорации 
Ѵіѵепсіі, прибегла к любимому ле- 
карству всех утопающих — выш- 
выриванию команды за борт. 




мандира, значительно большую 
ценность. Некоторые персонажи 
владеют уникальными способно- 
стями — например умеют водить 
танк или пилотировать вертолет. 
К сожалению, из дюжины с лиш- 
ним человек на дело разрешает- 
ся взять не более восьми — при- 
дется выбирать команду внима- 
тельно. Впрочем, возможно, пос- 
ле пары стычек ваш отряд значи- 
тельно сократится в размерах, и 
проблема выбора отпадет сама 
собой. В отличие от Соглплапсіоз 
здесь игра не теряет смысла пос- 
ле гибели нескольких героев. 

Определившись с составом 
команды, мы приступаем к само- 
му волнительному этапу любого 
тактического симулятора — игре 
в одевание. Список потенциаль- 
ного вооружения радует глаз — 
здесь есть все, начиная со стан- 
дартных АК47 и М16А и заканчи- 
вая футуристическими гранато- 
метами, которые пуляют 20-мил- 
лиметровыми "разрывными" 
чуть ли не очередями. Вспомога- 
тельное оборудование разработ- 
чики также не забыли — кусач- 
ки, аптечки, приборы ночного 
видения, акваланги, короче, все, 
что может понадобиться хороше- 
му человеку вдали от дома. 

Разумеется, это добро рас- 
пространяется далеко не бес- 
платно, а продается "папой" за 
свободно конвертируемую ва- 
люту. К счастью, новый босс не 
прочь приобрести у нас по сход- 
ной цене всякий хлам, который 
мы приносим из дальних похо- 




дов, — таким образом, желаю- 
щие могут скопить деньжат на 
заветный гранатомет. 

Ознакомив игрока с данными 
разведки, Зпасіоѵѵ Сотрапу 
предлагает выбрать место и 
даже время высадки. Ночная 
вылазка требует совершенно 
другого подхода, нежели опера- 
ция дневная. Перемещение пат- 
рулей, продвижение конвоя, 
приливы и отливы — нам при- 
дется учесть все это, разрабаты- 
вая план операции. 

И СНОВА БОЙ 

Сюжет в Зпасіоѵѵ Сотрапу, к со- 
жалению, прямой, как путь к 
коммунизму. Миссии следуют в 
заранее установленном поряд- 
ке, после "прохождения" одной 
карты открываются следующие, 
персонажи набирают опыт, вы — 
наличные. Однако печалиться не 
стоит — разработчики обещают 
полную свободу действий внутри 
миссий. При игре в Сотплапсіоз 
нам случалось находить различ- 
ные пути решения одной и той же 
задачи, но чаще всего рука ди- 
зайнера уровня ощущалась, и 
рука эта была твердой. В Зпасіоѵѵ 
Сотрапу будет больше разнооб- 
разия. Метод решения голово- 
ломки будет во многом зависеть 




от того, каких именно людей вы 
предпочтете и как их оснастите. 
Пройти один и тот же уровень 
днем и ночью — совершенно 
разные задачи. И потом, сами 
уровни (которые здесь порой до- 
стигают запредельных разме- 
ров) всегда предлагают нам не- 
сколько путей. В первой миссии, 
к примеру, необходимо про- 
браться в охраняемый комп- 
лекс. Задача может быть реше- 
на массой способов. Безлунной 
ночью возьмите лучших снайпе- 
ров и по одному раскидайте ох- 
рану у главных ворот вместе со 
всеми патрулями. Или купите не- 
сколько аквалангов и попробуй- 
те проникнуть в здание через 
сток канализации. А может быть, 
стоит приобрести грузовик, за- 
толкать в него боевиков и про- 
сто выбить злосчастные ворота 
к чертовой бабушке? 

НА ПРОСТОР 

Кстати, о больших уровнях. Наши 
несчастные подопечные в 
Соттапсіоз оказывались совер- 
шенно беспомощны передлицом 
врага без непосредственного 
участия игрока. Не растеряем ли 
мы своих людей в Зпасіоѵѵ 
Сотрапу, посреди бесконечных 
африканских просторов? Разра- 
ботчики сделали все возможное, 
чтобы этого не случилось. Во-пер- 
вых, многие предпочтут действо- 
вать в ограниченном составе — 
командой из шести человек и 
меньше. Во-вторых, здесь боеви- 
ков можно будет объединять в 
тактические группы — к приме- 



ру, снайпер и прикрытие. Понят- 
ное дело, контролировать два- 
три отряда проще, чем восьмерых 
подопечных. И, в-третьих, про- 
стой интерфейс управления в со- 
четании с информативным 
"аудиорядом" должны здорово 
упростить процесс руководства. 

30 

Важный момент, на который мы 
пока не обращали внимание, — 
это полная трехмерность проис- 
ходящего. Надо понимать, что 30 
в стратегической игре — не все- 
гда хорошо, или даже почти все- 
гда — плохо. На сегодня приме- 
ров удачной реализации 30 в 
стратегиях очень мало, но это не 
значит, что так будет продол- 
жаться и впредь. 

Оставшиеся в живых свидете- 
ли утверждают, что Зпасіоѵѵ 
Сотрапу выглядит весьма дос- 
тойно. Плавающая камера кру- 
тится по всем осям и умеет "сле- 
дить" за выбранными объектами. 
30-эффекты даже в мелочах: гру- 
зовик поднимает в воздух комки 
грязи и оставляет за собой сле- 
ды, пушка танка сдвигается назад 
при отдаче, охранники нервно 
озираются по сторонам. Бойцы в 
кузове грузовика, завидев вра- 
жеский патруль, пригибаются и 
начинают вести огонь, прячась за 
кабиной, а вы можете направить 
транспорт прямо в гущу врагов — 
вдруг кто-то не успеет отскочить. 
Все объекты в игре, кстати, под- 
вержены уничтожению, а выра- 
жаясь научно — "интерактивны", 
и это здорово! 

Разработчики "просят" 
Репііит 200 и 30-акселератор, 
и, кажется, это вполне честная 
сделка. Разумеется, говорить о 
Зпасіоѵѵ Сотрапу, как о непре- 
менном хите, слишком рано. Мо- 
жет оказаться, что игра не стоит 
и мизинца Соплтапсіоз, если ба- 
ланс сил (или дизайн уровней) 
окажется не на высоте. К счас- 
тью, выход Зпасіоѵѵ Сотрапу на- 
мечен на май (тьфу-тьфу-тьфу), 
так что ждать осталось недолго. 

Олег Хажинский 




СОМВАТ 
МІ55І0Ы 



Фирма закрывает почти все 
свои филиалы, перевозя наибо- 
лее ценных сотрудников в штаб- 
квартиру в Белльвью, штат Ва- 
шингтон (что радует отнюдь не 
всех "избранных"), и капитально 
пересматривает свои взгляды 
на собственную "линейку про- 
дуктов". Число уволенных со- 
трудников уже сейчас исчисляет- 
ся сотнями — и это только нача- 
ло. Увы, но наш любимчик про- 
ект ВаЬуІоп 5, похоже, имеет все 
шансы накрыться медным та- 
зом. Грустная история. 

Один из сотрудников пикиру- 
ющей "Сьерры" описал ситуа- 
цию так: "Это как после ядерно- 
го взрыва. Нет ничего, только 
кое-где бродят одинокие приви- 
дения, удивляясь тому, что им 
все еще больно. Нашей компа- 
нии просто вырвали сердце!" 

Наверное, после удачного 
опыта с НаІТ-Ше (Ѵаіѵе) "Сьерра" 
предпочтет работу со свободны- 
ми разработчиками — похоже, 
попытки слопать и переварить 
всякую приличную компанию, 
попавшую ей в лапы, не принес- 
ли ничего хорошего ни ей, ни 
съеденным ею счастливчикам. 

Более конкретно об исчезаю- 
щих РПГ-проектах и их разработ- 
чиках может рассказать колле- 
га Скар. Ему слово: 

Пожалуй, в самом неприят- 
ном положении оказалась 
МісІсІІе Еагіп, онлайновая роле- 
вая игра по мотивам сочинений 
г-на Толкиена. Работавшая над 
проектом Уозетііе Епіегіаіп- 
тепі (дочерняя фирма Зіегга) 
была закрыта, а некоторым ее 
экс-сотрудникам были предло- 
жены места в новом офисе 
Зіегга. Это может показаться 
странным, но срываться и уез- 
жать из солнечной Калифорнии 
в Вашингтон по прихоти нового 
босса не захотел практически 
никто. Поэтому будущее МісІсІІе 
Еагіп очень туманно. Свет в кон- 
це туннеля забрезжил лишь тог- 
да, когда продюсер игры 
Зіерпеп ЫісИоІз согласился на 
переезд и пообещал уговорить 
еще нескольких коллег из числа 
получивших приглашение от 
Зіегга. (Большинство разработ- 
чиков из Уозетііе, Зупег^ізііс и 
Ругоіесппіх такого предложения 
не получили. В Советском Союзе 
подобное действо называлось 
"чисткой рядов" и носило пери- 



ммерная 



походовая... 



оригинальный взгляд на вторую мировую 




Варгейм СотЬаІ Міззіоп, ко- 
торый мы ожидаем увидеть в 
нынешнем году (если, конеч- 
но, авторы, Віё Тіпле, подсуе- 
тятся с издателем), обещает 
быть вещью весьма ориги- 
нальной. В поисках похожих 
игр первое, что приходит на 
ум, — серия СІозе СоглЬаІ, 



пехотинца, превышает анало- 
гичную характеристику сред- 
него монстра ()иаке 2. Это, 
кстати, стало причиной того, 
что пехотное отделение изоб- 
ражается максимум тремя 
бойцами (а не десятью, как 
подсказывает логика) — ре- 
сурсов современных процес- 
соров не хватает на быструю 
отрисовку такой оравы. 

Имеющиеся на данный мо- 
мент аѵі-ролики позволяют (как 
ни парадоксально) судить не 
столько о графике, сколько о 
звуке. Звук мотора и стрельба 




только здесь все будет реали- 
зовано под несколько иным 
углом зрения. Причем в самом 
прямом смысле этого слова. 
Кстати, раз уж заговорили: не 
только сюжет и исторический 
Ьаск&гоипсІ, но и интерфейс 
весьма напоминают затрону- 
тый СІозе СоглЬаІ. По крайней 
мере впечатление такое. 

ЧТО ЕЩЕ ЗА УГОЛ? 

СотЬаІ МІ55І0П — игра абсолют- 
но трехмерная. Поле боя весьма 
невелико, и камера свободно 
парит над ним. Можно следить 
за происходящим строго сверху, 
как и в СС, но можно выбрать и 
любую другую точку зрения. 

Есть основания полагать, 
что чисто внешне это будет 
смотреться неплохо. Спрайты 
отсутствуют, а количество по- 
игонов в фигуре, например 



пушки "Шермана" доносится до 
нас в точном соответствии с по- 
ложением камеры. 

ПОХОЖЕ, ЭТО СЕРЬЕЗНО... 

Кое в чем эта вещь, как мне ка- 
жется, будет даже побогаче, 
чем СС. Так, в ней есть полевые 
артиллерийские корректиров- 
щики, которые могут вызывать 
артогонь не присутствующих на 
поле боя батарей; в придачу к 
артиллерии есть и авиация... Но 
это нюансы. Главное — основа- 
тельность самого подхода. Мо- 
делирование морального состо- 
яния — не хуже, чем в СС; при- 
сутствие командира оказывает 
аналогичное влияние. Воздей- 
ствие снаряда на броню про- 
считывается довольно серьез- 
но (к примеру, не существует аб- 
страктного понятия "борт" — 
есть борт корпуса и лоб повер- 




к П ляп- 



нутой к противнику башни); воп- 
рос в том, куда именно попал 
снаряд. Ответ на вопрос "види- 
ма цель или нет?" дается после 
анализа массы условий: пре- 
пятствия могут обладать частич- 
ной прозрачностью, наблюдате- 
ли могут быть неопытны, танки 
вообще мало что замечают, а 
тут еще и погода со своими дож- 
дями и туманами... Кстати, цель 
может быть обнаружена и по 
шуму мотора, правда, этого еще 
недостаточно для выстрела. От- 
дельная история — распозна- 
вание типа цели, тут тоже мно- 
го всяких факторов. К примеру, 
новобранцам любой танк ка- 
жется "Тигром". 

Здорово, правда? Если бы не 
один не вполне ясный момент... 

РАЗ И ДРУГОЙ 

Штука в том, что СотЬаі Міззіоп, 
как ни удивительно, это походо- 
вая игра. Сначала идет режим 
принятия решений — отделения, 
расчеты и экипажи получают 
цели и всякое такое. Потом — 
хлоп! — наступает фаза асііоп, 
длящаяся ровно 60 секунд, в те- 
чение которой геймер является 



не более чем пассивным наблю- 
дателем (наблюдать, как уже от- 
мечалось, возможно с произ- 
вольных точек зрения; есть и 
функция геріау). Разработчики 
считают, что такой подход позво- 
ляет объединить лучшие черты 
походовых и геаШте-игр. Трудно 
сказать. Пока что им виднее. 
Получается, что юниты самосто- 
ятельно выбирают себе цель на 
протяжении того промежутка 
времени, и максимум, что может 
сделать командир, — искусать 
себе все локти. Каждая миссия 
занимает 20-30 ходов (или, счи- 
тая по-другому, такое же количе- 
ство минут). 

БУДЕМ ПОСМОТРЕТЬ... 

Оригинальная вещь должна 
получиться. Эксперименталь- 
ная такая. Конечно, трехмер- 
ность и отказ от шестиугольни- 
ков — это само по себе явле- 
ние прогрессивное, но вот по- 
ходовый режим... Впрочем, 
как сказал один умный чело- 
век, все правдоподобно о не- 
известном. 

Андрей Ламтюгов 




одический характер. Коммунизм 
жив? Кстати, представители 
ВІаск Ізіе Зіисііоз (ролевое отде- 
ление Іпіегріау) и Огі#п Зузіетз 
поспешили предложить места 
некоторым из бывших сотрудни- 
ков Уозетііе.) 

Р.5. Забавна самая после- 
дняя информация из Зіегга: 
увольнения начались и в незыб- 
лемой симуляторной Оупапліх. 



Д/./Е/Ѵ Ѵ5 РЯЕОДГОЯ: 
10000 ПОДШТАННИКОВ! 

Апрель, когда должна выйти иг- 
рушка, не за горами — и Рох 
Іпіегасііѵе занялась рекламой 
вплотную. Лозунг компании "Мы 
испугаем вас так, что вам быст- 
ро потребуется пара чистых под- 
штанников!" подтвержден согла- 



На излете 



ШЫ-ФАКТОР В УСЛОВИЯХ, ПРИБЛИЖЕННЫХ К РЕАЛЬНОСТИ 



50ЮІЕР 
ОР РОВТІШЕ 



Раѵеп Зойѵѵаге 



ѵѵѵѵѵѵ.гаѵепзой.сот 



Асііѵізіоп 



ѵѵѵѵѵѵ.асііѵізіоп.сот 
3-й квартал 1999 г. 



Успешно закончив Негеііс 2, 
компания Раѵеп Зойѵѵаге не си- 
дит сложа руки и, несмотря на то 
что недавно из нее в направле- 
нии Нитап НеасІ Зіисііоз убежа- 
ло сразу шесть человек (см. ма- 
териал о Рипе в #2'99), трудится 
сразу над несколькими проекта- 
ми. Ехрапзіоп Раек к Негеііс 2, 
уже фактически завершенный и 
ожидающий лишь окончательно- 
го бета-тестинга в Асііѵізіоп, — 
первый из них. Дальше идут два 
еще необъявленных, "дальних", 
проекта. И, наконец, последний 
— Зоісііег от" Рогіипе. О нем, 
собственно, и речь. 

СКАЗКИ КОНЧИЛИСЬ 

Надеюсь, вы уже догадались, в 
чем дело. Как можно понять из 
названия игры, лицензирован- 
ного у одноименного "военно- 
го" журнала, Раѵеп временно 
оставила свой любимый 
плесііеѵаі. События же новой 
игры разворачиваются в совре- 
менном мире, причем не в са- 
мых его лучших местах. Ирак, 
Босния, Нью-Йорк (хорошень- 
кое соседство) — везде есть 
"проблемы", и мы можем их ре- 



шить... за деньги. Короче, "мы" 
— наемники, а ЗоР — 30-экшен 
и симулятор войны одновре- 
менно. Очень модная вещь. 

С чего бы это разработчиков 
потянуло на "военные 30 
асііоп/симуляторы"? Интерес- 
но, Раѵеп тоже зацепило или 
она просто плывет по течению? 
Чего ради стоило покидать об- 
житое мистическое средневе- 
ковье и бросаться в довольно 
грязный омут постной совре- 
менности? Эти вопросы мы за- 
дали Эрику Бисману (Егіс 
Віеззтап), ведущему дизайнеру 
проекта. Его ответ: 

Вообще говоря, мы начали 
Зоісііег о! РоПипе еще во время 
работы над Негеііс 2. И вовсе не 
потому, что почувствовали, отку- 
да дует ветер. Нам просто захо- 
телось сделать игру, не содержа- 
щую ни капли фэнтези. Именно 
поэтому мы поместили события 
ЗоР в наш мир и постарались 
довести его реализм до макси- 
мума. Настоящие локейшены, 
настоящее оружие, настоящие 
игровые законы... 

УТРОМ - ДЕНЬГИ, 
ВЕЧЕРОМ - ТРУПЫ 

Чем может заниматься наем- 
ник? Да чем угодно, лишь бы на 
банковский счет вовремя при- 
ходила кругленькая сумма. Пу- 
стить в расход неугодного поли- 
тического лидера? Освободить 
захваченных террористами за- 
ложников? Взорвать военный 




или промышленный объект? 
Или, может, вырезать целую 
уличную банду? Нет ничего про- 
ще, только платите... 

Впрочем, не все сразу. Пред- 
варительно с помощью "вирту- 
ального" Интернета придется 
найти очередного клиента и до- 
говориться о цене. Заказы мо- 
гут поступать как от "плохих", 
так и от "хороших парней", и 
вашеличноедело, какие из них 
выполнять, а какие — нет. И те, 
и другие вроде бы платят одина- 



моделирования и эффектов под 
названием СНОІІЦ которая гар- 
монично дополнила старый доб- 
рый (Зиаке 2, использованный в 
качестве основного "движка". 
Впрочем, после того как Раѵеп 
переделала его для Негеііс 2, 
оригинального кода в нем оста- 
лось мало. Еще меньше его ста- 
ло с появлением СН01А, создан- 
ной внутри самой Раѵеп. 

Особенность. Любая модель 
разделена ровно на 26 зон (по- 
чему 26? — "Так уж получи- 
лось!" — смеются разработчи- 
ки). Попадание в каждую из них 
скрупулезно отслеживается и 
приводит к различным послед- 
ствиям и визуальным эффек- 
там. Враг может просто упасть, 
выронить оружие или даже на- 
чать хромать. Из "визуальнос- 




ковыми зелеными президента- 
ми" ("безнал", естественно), но 
вот сюжет игры не линеен и его 
развитие сильно зависит от 
того, какие задания вы все-таки 
выполните. Обещают, что играть 
можно будет и во второй, и в 
третий раз, постоянно находя 
что-то новое. 

Определившись с проклятым 
русским "ЧТО делать?", придет- 
ся наглядно показывать "КАК вы 
собираетесь это делать". Проще 
говоря, составлять предвари- 
тельный план миссии, хотя сле- 
довать ему в дальнейшем со- 
всем необязательно. Здесь 
Раѵеп, к сожалению, становится 
малоразговорчивой и не выда- 
ет подробностей. 

КРОВЬ И МЯСО ОНОѴІ 

(}иаке был чересчур коричне- 
вым, Оиаке 2 — оранжевым. 
ЗоР же — красный. От крови, 
которой в игре много. Очень. И 
все благодаря новой системе 



тей": банальный окровавлен- 
ный участок текстуры; струйка 
крови, бьющая из поврежден- 
ной псевдоартерии; рванные и 
открытые раны; торчащие кос- 
ти; выпадающие внутренности; 
оторванные конечности, разле- 
тевшиеся мозги... Мерзко, но 
есть на что посмотреть. 

С применением СН01А лицам 
врагов стала доступна мимика. 
На их физиономиях можно те- 
перь прочитать удивление, 
страх, боль, ненависть... Не- 
сколько очевидцев, случайно 
увидевших результаты этого эк- 
сперимента, все еще сидят в по- 
лицейском участке — бдитель- 
ные копы задержали их за не- 
пристойно — очень широко — 
раскрытые рты. А ведь новый 
"движок" еще умеет масштаби- 
ровать модели под заданный 
рост, вес и комплекцию персона- 
жей и подменять отдельные час- 
ти модели (одежда, амуниция, 
лицо). В общем, забудьте об оди- 



шением с фирмой Ві^ Оо^з: 
10000 первых американских 
покупателей игры получат купон 
на халявную пару белья, годный 
к отовариванию в любом мага- 
зине Ві^ Оо^з. 

Удивляет только одно: полная 
односторонность этого соглаше- 
ния. Почему бы "Фоксу", в свою 
очередь, не докидывать свои 
коробки к белью "Больших со- 
бак"? Например, "Наше белье 
настроит вас на такой игривый 
лад, что только АІіеп ѵз Ргесіаіог 
сможет избавить вас от больших 
неприятностей!" 

ВЕЛИКАЯ 

ДЕПРЕССИЯ ДЛЯ ВАС! 

Іпіегасііѵе Ма^іс только что 
объявила о начале работы над 
экономическим симулятором 
под названием ѴѴаІІ Зігееі 
Тусооп. Игра должна с точностью 
до запятой воспроизвести люби- 
мую забаву пузатых буржуев: 
игру на бирже. Плюс к "приду- 
манным" сценариям игра будет 
имитировать такой приятный 
момент американской истории, 
как финансовый крах 1929 года 
и некоторые другие интересные 
события. 

Исторические справки, гра- 
фики, сообщения в прессе, бир- 
жевые сводки — все это будет, и 




все настоящее. До того настоя- 
щее, что при желании игроки 
смогут "тянуть" данные для сво- 
их игрушечных операций прямо 
с Нью-йоркской биржи, через 
Интернет. По словам исполни- 
тельного директора І-Ма#с Бил- 
ла Стили (ВіІІ Зіеаіеу), игрушка 
"даст каждому шанс проверить 
себя на выживаемость в услови- 
ях реального рынка". 

Если к осени, когда должен 
выйти "Уолл-Стрит", Интернет в 
России вдруг начнет работать 
как следует — у нас с вами бу- 
дет тот самый уникальный шанс 
проверить выживаемость их 
рынка в условиях общения с 
нами. Точите когти! 

ЛАРА 

ПО ЧЕТВЕРТОМУ РАЗУ 

Судя по всему, сексапильная про- 
фессорская дочь не успокоилась 
на достигнутом: еще чуть-чуть ве- 
сеннего авитаминоза — и на 
наши многострадальные головы 
обрушится сам ТоплЬ Раісіег 4! 

Впрочем, про "немного" мы, 
конечно, загнули: Ларочка только- 
только пошла в разработку, даже 
официальных заверений от Еісіоз 
пока не поступило. Однако разра- 
ботчики, Соге Оезі^п, прямо ска- 
зали, что четвертая радость не за 
горами, и о сроках окончания ра- 
боты речи пока не шло. 

НАІР-иРЕ В НОРМАНДИИ 

Во втором квартале (то есть 
очень скоро!) начнется тестиро- 
вание новых, чисто многополь- 
зовательских уровней "Полу- 
распада". ѴѴаг: НаІМіТе будет 
включать новое вооружение, 
классы и карты, и вообще игро- 
вых новинок в "Войне" ожида- 
ется масса! 

Одно из сражений будет 
происходить в Нормандии — 
противники должны будут отни- 
мать друг у друга истоптанный 
всеми союзными войсками и 
Спилбергами пляж в горячих и 
реалистичных схватках — с 
танками, бункерами, железны- 
ми касками и другими военны- 
ми реалиями. 

Будем надеяться, что тестиро- 
вание начнется вовремя и не 
слишком затянется — глядишь, 
и успеем к юбилею высадки (6 
июня) сыграть разок-другой! 

Е € Наталия Дубровская 




наковых врагах, в 5оР им не на- 
шлось места. За бортом оста- 
лась и ручная анимация, ее ме- 
сто заняла тоііоп саріиге, но 
этим уже мало кого удивишь. 

Оате.ЕХЕ: Льющаяся ручьем 
кровь, рваные раны, оторван- 
ные конечности... Вы с таким 
удовольствием все это расписы- 
ваете. Похоже, что 5оР на ред- 
кость кровавая игра — это ли ее 
главное достоинство? 

Э.Б.: Нам абсолютно не стыд- 
но за кровь и насилие, которы- 
ми переполнена игра. Это дей- 
ствительно одна, но далеко не 
единственная, из ее сильных 
сторон. Во-первых, от других 
представителей асііоп-жанра 
этот шутер отличает необходи- 
мость планирования миссий — 
небольшая стратегическая про- 
слойка, которая, по-моему, дол- 
жна быть интересной. Во-вто- 
рых, игрок попадет в реально 
существующие регионы, увидит 
и испытает на себе то, что вряд 
ли сможет ощутить в жизни. В- 
третьих, реалистичное оружие, 
амуниция, предметы, повышен- 
ная интерактивность окруже- 
ния... Наверное, ключевым мо- 
ментом игры является как раз ее 
реализм, в разумных, конечно, 
пределах. Мы не спорим, Зоісііег 
о! Рогіипе — кровавая и жесто- 
кая игра, но, поверьте, это лишь 
вершина айсберга. 



нулись обратно к РР5. Почему? 
Вас не удовлетворило достигну- 
тое во втором "Еретике" или про- 
сто ищите разнообразия? 

Э.Б.: Мы хотели дать людям 
интересную, оригинальную 
игру. Продемонстрировать, что 
быстрый, насыщенный асііоп 
вполне может использовать 
вид оттретьего лица. По-моему, 
у нас это получилось. Мы до- 
вольны вторым "Еретиком" и по 
праву считаем его одной из луч- 
ших наших игр. Хотя, по правде 
сказать, нам просто хотелось 
попробовать себя в этом жан- 
ре. 5оР же — это опять РР5, но 
это не метание между жанрами, 
просто он здесь больше к мес- 
ту... Можно я не буду рассказы- 
вать, какой классный АІ будет у 
наших противников? Это скуч- 
но, это лучше видеть. Замечу 
лишь, что мерзавцы предпочи- 
тают действовать группами и 
при случае не прочь взять в за- 
ложники кого-нибудь из мирных 
жителей. Полагаю, ни у кого не 
вызывает сомнение и наличие 
великолепной сетевой поддер- 
жки. Лучшее (до сих пор!) сете- 
вое ядро (Зиаке 2 никуда не де- 
лось и готово выполнять свои 
прямые обязанности. Будут и 
различные сетевые режимы 
(преимущественно командные), 
но пока ничего конкретного. Уж 
извините. 



Ц$АГ 
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Лето 1999 г. 



Всеми любимая фирма ^пе'з 
СотЬаі Зітиіаііопз обнародова- 
ла сведения о своем новом про- 
екте под названием Ы5АР (то 
есть У .5. Аіг Рогсе). Нетрудно до- 
гадаться, что это прямой потомок 
игры Ізгаеіі Аіг Рогсе (создателей 
явно не смутило, что некоторые 
обозреватели называли ІАР "са- 
мой уродливой игрой за всю ис- 
торию жанра"); надо признаться, 
что графический егщіпе, прозван- 
ный с легкой руки тех же обозре- 
вателей "еп^іпе типа "ой, вэй!", 
на нас также произвел негатив- 
ное впечатление. 

История американских ВВС 
— штука довольно длинная, и 
разработчики решили начать ее 
с вьетнамской войны. Первые 
самолеты, на которых вам дадут 
полетать, — это "Тандерчиф" и 
"Фантом". Уже потом пойдут Р- 
15, Р-16, Р-117, Р-22... Кстати, 
для большего разнообразия в 
игру введен и штурмовик А-10. 




Говорят, что карьера в ІІ5АР бу- 
дет чем-то страшным; игра зай- 
мет чуть ли не всю виртуальную 
жизнь — вы начнете ее лейте- 
нантом, а закончите четырех- 
звездным генералом. 

Все это разбивается на три ста- 
дии: прошлое, настоящее, буду- 
щее. Прошлое — это, ясное дело, 





Вьетнам, настоящее— усиленные 
тренировки и всяческие полеты по 
Большому каньону, а будущее — 
крупномасштабный конфликт в 
Европе (не сбавляй оборотов, 
Владимир Вольфович!). 

Одной из заявленных "фич" 
является голосовое управление 
ведомым (в режиме зіп^Іе 
ріауег). Мы не возражаем! До 
того управление голосом еще ни 
у кого толком не получалось. 

Будем надеяться, что амери- 
канские ВВС удадутся разработ- 
чикам лучше израильских... 

/29 Андрей Ламтюгов 



АЛТАРЬ КАПРЕАЛИЗМА 

С "настоящим оружием" вышла 
незадача. Ратуя за реализм, 
разработчики все-таки не хотят 
превращать игру в чистый симу- 
лятор, считая, что так называе- 
мый "т~ип Тасіог" все-таки должен 
присутствовать, иначе будет про- 
сто неинтересно играть. Дей- 
ствительно, кому понравится 
стать жертвой случайной пули, 
прилетевшей с другого конца 
уровня от врага, о существова- 
нии которого даже не подозре- 
ваешь. В итоге, был обещан ком- 
промисс между "правильнос- 
тью" игры и ее "интересностью". 

.ЕХЕ: "Попробовав" вид от 
третьего лица, вы все-таки вер- 



СТРАННО 

Как и в случае с Негеііс 2, Раѵеп 
опять делает игру "модного жан- 
ра", выдавая ее за собственную 
оригинальную идею. Так ли это 
на самом деле? Решайте сами, 
когда 5оР и еще пяток подобных 
игр появятся на свет. Свобода 
выбора — все-таки отличная 
штука, особенно, когда есть из 
чего выбирать. 

[^КЦ Роман Косенко 

Р.З. На вопрос: "Почему игра 
не использует еп^іпе (}иаке 3?" 
Раѵеп ответила так: "Всего лишь 
потому, что нам нужна стабиль- 
ная и обкатанная технология..." 



5ЕѴЕМ 
КІІЧС00М5 2: 
ТНЕ ГРУНТАМ 

ѴѴАР5 



Семь- два 



ЛЬ "КАПИТАЛИЗМА" НАЧИНАЕТ И, КАЖЕТСЯ, ВЫИГРЫВАЕТ 




Тревор Чан (Тгеѵог СІіап) известен 
как человек, сделавший 
Сарііаіізт. Говорят, этот замеча- 
тельный экономический симуля- 
тор продавался вместе с двухтом- 
ником "Введение в игру" и тало- 
ном, дающим 30-процентную 
скидку на недельные курсы 
"Сарііаіізт без комплексов". По- 



ваться на достигнутом и напи- 
сать о ней в этом. 

Первый же взгляд на скрин- 
шоты показывает, как жалок и 
ничтожен игроман. За десяток 
тысяч затейливо расположенных 
цветных точек он готов забыть 
все плохое и думать только о хо- 
рошем. Графика второй части 
игры настолько же прекрасна, 
насколько отвратительна была в 
первой. Очевидно, Тревору Чану 
пришлось потратить немало де- 
нег на оплату труда 30-художни- 
ков: домики, крепости и прочие 
объекты в игре, включая "юни- 
тов", выглядят на пять с плюсом. 
Рискну привести в сравнение А^е 
от Еплрігез: в статике картинки из 



игры, чтобы понять — есть здесь 
что-нибудь для нас? 

СЕМЬ КОРОЛЕВСТВ 
ПОДЛУПОЙ 

Помимо команды разработчиков 
в трудах над продолжением при- 
няли участие и сами утопающие — 
игроки то бишь. Та самая фанатич- 
но настроенная армия, простите 
за тавтологию, фанатов, засыпа- 
ла Епіі^піѵѵізгі ІізГами и принима- 
ла всяческое участие в процессе. 
Игроки яростно возжелали поиг- 
рать за главных гадов 5К — нече- 
ловеческую расу Ргугііапз, или 
фрюхтанов (ошибочно названных 
в прошлой публикации фритана- 
ми), и получили желаемое. По сви- 

15 




щаві 

кончив с "Капитализмом", Тре- 
вор Чан принялся за "Семь коро- 
левств". По идее, это была стра- 
тегия в реальном времени. Одна- 
ко у творца было свое видение 
жанра, и в результате никто тол- 
ком не понял, как в ЭТО играть. 

Зеѵеп Кіп^сіотз получили хо- 
рошую прессу и обрели фанатич- 
ную армию поклонников. Фана- 
тичную, но скромную по разме- 
рам. "Крафтеров" испугало оби- 
лие управляющих кнопок и коли- 
чество ресурсов, поклонников 
походовых стратегий — реальное 
время, и всех вместе — чудовищ- 
ная графика. Хотя каждый отме- 
тил, что игра неплохая, особенно 
если пройти все 15 ІиІогіаГов и не 
обращать внимание на нелепых 
плоских уродцев, именуемых не- 
русским словом "юниты". 

Прошло время, и Епіі^пт. 
Зойѵѵаге во главе с темным ге- 
нием Тревора Чана вновь под- 
нимает голову. Ее следующая 
игра будет называться весьма 
оригинально: Зеѵеп 
Кіпбсіотз 2. Мы уже писали о 
ней в одном из прошлых номе- 
ров. Предлагаю не останавли- 



5К2 не уступают "Цивилизации" 
в коротких штанишках". Если про- 
изойдет невозможное, и персо- 
нажи окажутся хорошо анимиро- 
ванными, то публичный успех 
игре обеспечен — так уж устроен 
этот мир, не спорьте. 

Вторые "Семь Королевств" ра- 
ботают в Ні Соіог и разрешении 
1024x768, программисты Епіі^пі 
освоили алгоритмы динамическо- 
го цветного освещения и других 
нежно ласкающих глаз эффектов. 
Даже оконца информационных 
панелей и их внутреннее убран- 
ство приобрели совершенно дру- 
гой вид — нет слов, смена дизай- 
нера пошла команде на пользу. 

Вторая хорошая новость — 
игра не станет проще. Несгибае- 
мый Тревор Чан не собирается 
идти на поводу у самых младших 
игроков и ни на йоту не сдает по- 
зиций. "Зеѵеп Кіп^сіоплз были за- 
мечательны именно своей слож- 
ностью, — говорит дизайнер, — и 
если мы сделаем игру доступнее, 
то получим еще один клон". Пози- 
ция, достойная уважения, друзья! 
Давайте же пристально вглядим- 
ся в еще неокрепшие черты новой 



детельствам очевидцев, фрюхтан- 
ская идеология абсолютно отлича- 
ется от человеческой, и игра за 
этих монстров выглядит совер- 
шенно иначе — это другие Зеѵеп 
Кіп^сіотз. 

Фрюхтанам не нужно заботить- 
ся о своей репутации или думать 
о подчиненных. Убить союзника у 
них почитается за благо, большое 
благо. За каждого пришибленно- 
го товарища фрюхтаны получают 
жизненную энергию, которая за- 
тем идет на воспроизведение по- 
томства. Альянсы также более не 
являются чем-то обязательным — 
малейшей угрозы со стороны со- 
юзника достаточно, чтобы разор- 
вать договор и "переработать" 
всю его армию в энергию. 

Впрочем, даже если вы выбе- 
рете людскую расу, фрюхтаны еще 
дадут о себе знать. Во второй час- 
ти они резко поумнели, выползли 
на свет божий и научились стро- 
ить города. 

О, БОЖЕ 

Идея с "божествами" в первой 
части игры была весьма ориги- 
нальной, но несколько "недореа- 



лизованной". Любая раса могла 
построить некий дворец и вызы- 
вать собственное "божество". 
Увы, тяжкими трудами добытые 
"божки" оказывались подчас сла- 
быми и безжизненными, совсем 
не оправдывая возложенных на 
них надежд. 

В 5К2 боги стали крепче физи- 
чески и морально, а сами дворцы 
теперь дают владельцам весомые 
бонусы, так или иначе связанные с 
местной мифологией. Так, египет- 
ский Дворец Исиса (Ізіз) повышает 
плодородие города, а аналогичное 
заведение, названное в честь Мар- 
са, — делает солдат крепче. Боже- 
ственные существа тоже не лыком 
шиты — кельтский Оа^осіеѵаз за- 
висает над потрясенным неприяте- 
лем и обрушивается на головы не- 
счастных в образе большой (и 
очень твердой) дубины. Индус 
Напитап выражает свою деструк- 
тивную натуру в форме землетря- 
сения. За остальных, уверен, тоже 
можно не беспокоиться. 

БИТВЫ СТРАШНЫЕ 

Боевая система также подверг- 
лась серьезной переработке и, 
по мнению Чана, стала прозрач- 
нее. Теперь новые типы юнитов 
становятся доступны после пост- 
ройки определенного здания. К 
примеру, Эоіо "дает" ниндзя, 
"Башня науки" — шаолиньских 
монахов и колесницы. Непопу- 
лярные шпионы приобрели но- 
вые умения, научившись подку- 
пать и покушаться, воровать тех- 
нологии и выслеживать чужих 
лазутчиков. 



Собственно процесс размахи- 
вания мечами, который в 5К пред- 
ставлял собой настоящую кучу- 
малу и был полностью лишен вся- 
кого смысла, во второй части об- 
рел толк и расстановку. Группы те- 
перь разрешается вращать по 
восьми направлениям простым 
движением мыши. Более того, 
специально "обученные" коман- 
диры быстренько построят свой 
отряд в нужном порядке — имен- 
но таким образом в 5К2 вводится 
система формаций. 

Брошенные на произвол судь- 
бы армии в новой игре не будут 
слепо лезть в бой, едва завидев 
неприятеля. Три режима, ставшие 
стандартом в РТ5, — а^геззіѵе, 
сіетепзіѵе и зіапсі ёгоипсі — помо- 
гут контролировать поведение по- 
допечных. 

И последнее, о чем хочется упо- 
мянуть, — герои. Каждая раса, по- 
мимо "божества", поставляется 
вместе с "героем". Ганнибал, Це- 
зарь, Рамсес II и прочие, столь же 
выдающиеся исторические деяте- 
ли, обладаютуникальными способ- 
ностями в военной и народно-хо- 
зяйственных областях. Более того, 
героев можно оснастить артефак- 
тами (точно, НМ&М), которые разо- 
вьют их умения. Артефакты разре- 
шается менять, красть и просто от- 
нимать. От сценария к сценарию 
опыт героических персонажей бу- 
дет расти, так что Зеѵеп Кіп^сіотз 
2 — это еще и чуточку РРС. 

Подводя итоги, изречем следу- 
ющее. В Епіі^пі Зойѵѵаге, несом- 
ненно, знают, как делать хорошие 
стратегические игры. Удачный ди- 
зайн, хорошая графика и работа 
в близком контакте с теми, кто иг- 
рает в игры, должны принести 
Зеѵеп Кіп^сіотз 2 большой успех 
среди поклонников настоящих 
стратегий. 

Г^КЦ Олег Хажинский 




МЕЧ ДЖОНА 

Наконец-то появилась хоть ка- 
кая-то определенность по пово- 
ду даты выхода и нынешнего со- 
стояния Оаікаіапа. Или во вся- 
ком случае очередные обещания 
Джона Ромеро. 

Итак, ситуация на сегодня та- 
кова: уровни первого эпизода 
вчерне закончены, и главный 
дизайнер уровней наводит на 
них блеск, а остальная команда 
потеет над вторым эпизодом. 
Искусственный интеллект для 
монстров первого уровня пишет- 
ся как раз сейчас. 

Вскоре нас ожидает выпуск 
специальной демо-версии для се- 
тевой игры через службу МРІауег, 
а через месяц после этого — 
демо-версия для игры через 
Іпіегпеі и по локальной сети. 

И при всем этом Джон наде- 
ется выпустить игру в июне. По- 
верить, что ли? 



СОЛДАТИКИ НА КОЛЕСАХ 

Есть что-то привлекательное в 
детских игрушках. А уж если они 
взбунтуются — тут такое начина- 
ется... Сколько уже всего выхо- 
дило на эту тему.. .От Ассіаіт мы 
дождались очередной вариации 
— в этот раз гонки радиоуправ- 
ляемых машинок Ре-ѴоІІ. 

Сюжет незатейлив, как мыча- 
ние. Корпорация (и чего все их 
так не любят?) Тоу-ѴоІІ выпуска- 
ла жутко популярные игрушки, 



Назаре 



ТЬМЫ 



ТОНКОЕ ИСКУССТВО КОНВЕРСИИ 
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1-й квартал 1999 г. 



Бедные, бедные люди из ѴѴагсІ 
5іх... Дай им только волю, они бы 
такой "Халф-лайф" (еще один!) 
нам сработали — в фэнтези- 
мире, с отбарабаненным глубо- 
ким сюжетом, где в ход вместо 
осточертевшей магии помимо 
холодного оружия идут пистоле- 
ты с кремниевым замком (ка- 
жется, такие штуки именуются 
"пистолями"). Нотаккаклапы на 
ехе-файл злополучного (}иаке 2 
им наложить ну никак не удаст- 
ся (сказывается хроническое 
отсутствие бюджета и денег на 
лицензию), то остается лишь 
одно — носить на себе клеймо 
ТС, ТоіаІ Сопѵегзіоп. 

ДОЛОЙ СТРОГГОВ 

А потому все усилия они на- 
правляют на тщательную разра- 
ботку сюжета и буквально по- 
кадрового "режиссерского сце- 
нария" игрульки Оаѵѵп от" 
Оагкпезз. Для начала разра- 
ботчики заявляют, что эта игра 
"про средневековье" должна 
быть... реалистичной. Видимо, 
кремниевые пистолеты то и 
дело должны давать осечку? 
Нет-нет, спешно оговариваются 



они, весельем и драйвом в уго- 
ду реализму жертвовать никто 
не собирается. Просто авторы 
лютой и, безусловно, правед- 
ной ненавистью ненавидят все 
строгговское и пытаются при- 
дать более-менее человечес- 
кий вид своему "индустриально- 
му фэнтези". То есть все встреч- 
ные механизмы должны быть не 
сложнее подъемного моста и 
подлежать легкому и логичному 
использованию. Убив канони- 
ра, захватываем древнюю чу- 
гунную пушку и посылаем ядро 
за ядром во вражеский стан. 

НЕМНОГО МОЗГОВ 

В ЧЕРЕПНЫЕ КОРОБКИ 

В том, что касается столь нежно 
лелеемой сюжетной линии, ѴѴагсІ 
5іх пребывает в состоянии нена- 
вязчивой невменяемости — по 
ее заверениям, "Халф" и рядом 
не стоял. Хотя там, в их сказоч- 
ном дод, присутствуют и злодей 
Некромант, и разоренная дере- 
вушка главного героя, и прочие, 
мягко говоря, неоригинальные 
ходы. С другой стороны, разра- 
ботчики действительно вкалы- 
вают на всю катушку, хоть и на 
одном голом энтузиазме с амби- 
циями (правда, большие надеж- 
ды возлагаются на параллель- 
ный, уже "движковый", проект 
под кодовым названием 
Репаіззапсе, но это совсем дру- 
гая история...). Замене подлежит 
практически все, что только 
можно изменить, не затрагивая 




заветный ехе. Кроме очевидно- 
го — моделей монстров и ору- 
жия — проведена большая вос- 
питательная работа с вражес- 
ким АІ, и, все по тем же увере- 
ниям, со всеми усовершенство- 
ваниями поведения гадин любой 
желающий умелец сможет изва- 
ять полномасштабную РПГ, и 
единственным ограничением 
будут размеры уровней §2. 
Практически все коды сІІІ были 
переписаны, вражины теперь 
получили, помимо "триггерной" 



гов, где нам должно быть дозво- 
лено выбирать варианты отве- 
тов. Общению уделено предоста- 
точно внимания: нормальные и 
здоровые отношения с безза- 
щитными крестьянами, вместо 
немедленного порубания их в 
капусту, приведут к быстрому 
росту материального благополу- 
чия путем получения нового ору- 
жия и заданий. Если все же по- 
рубать или просто пройти мимо, 
гордо задрав голову, все весе- 
лье окажется безвозвратно уте- 
рянным. 

Ну и собственно оружие — по 
свидетельству авторов, мечом 
пользоваться просто невероятно 
прикольно, как и биться кинжа- 
лом с подступающим Скаутом 
(этакий ниндзя с ятаганом). Ну, не 
знаю — по-моему, снести здоро- 
вяку Тенебрансу голову топором 




системы, позволяющей им легко 
и быстро ориентироваться на 
карте, четко распределенные 
роли, дабы не все они набрасы- 
вались на игрока при одном 
только взгляде в их сторону; 
монстры способны объединять- 
ся в команды, вовсю жульничать 
и предупреждать сородичей об 
опасности. 

СУДЬБА ПЕЙЗАНИНА 

Так как весь проект имеет силь- 
ный ролевой запашок, без ЫРС 
не обойтись — их семь типов с 
тридцатью двумя радующими 
глаз "шкурами". Фокусы со 
скриптами позволили добиться 
вполне интерактивных диало- 



— тоже неплохо. Еще из нечисти 
можно отметить ящероподобного 
Демона — из числа прислужни- 
ков того самого Некроманта — и 
безымянного красного чертика с 
трезубцем на базе (^-эмблемы. В 
них, наверняка, забавно постре- 
ливать из арбалета. 

Наличие самого что ни на 
есть настоящего издателя в лице 
Іпіегасііѵе Аззосіаіез, На" о чем- 
то да говорит, многочисленные 
западные превью ОоО полны 
энтузиазма и даже объявляют 
очередную "революцию жанра". 
Звучит совсем неплохо для іоіаі 
сопѵегзіоп... 

ТРАС Сибирский 




да только вот с машинками пе- 
реборщила — они взяли, да и 
взбунтовались. Машинки проч- 
ные, ездят почти где угодно, знай 
жми на кнопки... 

Стрельба обещана, 28 маши- 
нок и 14 трасс для одиночной игры 
в пяти режимах, до 12 игроков по 
сети (в режимах гонок и битвы), 
графика — только с ускорителем, 
зато красивая. Короче, игра как 
игра. Судя по скриншотам — при- 
ятная, но кто ж в наши дни по ним 
судит... Выход — летом. 



ность, ненавидимые лично мной 
за то же самое плюс кривую фи- 
зику. Нежно любимые и с пеной 
у рта защищаемые в России. За- 
воевавшие первый приз в номи- 
нации "Левая резьба" и "Асііоп", 
наконец. 

И были их разработчики, 
К-д І_аЬ, и была у них задумка сде- 
лать следующую версию "движ- 
ка" и куда-нибудь ее применить. 
Так появилась "Мехосома". 



Козюльский 



КИИ 






ОегзгіѴѴІп 
"Акелла" 



ѵѵѵѵѵѵ.акеііа.сот 



Игра уже вышла 



Помните историю про некоего 
Билли Арта, великого бильярдис- 
та без гроша в кармане, застряв- 
шего волею судеб в городе Ко- 
зюльске, столице мирового биль- 
ярда?.. Эта игрушка прошла по 
страницам нашего журнала дол- 
гий и славный путь. Сначала мы 
отметили, что есть такие люди из 
Ярославля, которые очень здоро- 
во рисуют, — больше о безымян- 
ном тогда проекте сказать было 
I нечего, ибо в природе существо- 
вало только несколько впечатля- 
ющих набросков и весьма смут- 
ная идея "квеста про бильярд". 

Потом была смена времен года, 
публикаторов и жанра — бильярд 
делался все сложнее, а "квест" все 
обрастал и обрастал сюжетом: си- 
мулятор бильярда с элементами 
квеста, квест с элементами биль- 
ярда, симулятор без элементов, 
элемент без симулятора... 

ТЕПЕРЬ БЕЗ СОМНЕНИЯ 

Пока все вдруг не кончилось, и 
не вылупилось всем на удивле- 
ние нечто решительное и окон- 
чательное: "Провинциальный 
игрок", фирма СегзпѴѴіп, публи- 
катор "Акелла". Очень неплохой 
симулятор бильярда с некоторы- 
ми (местами даже вполне ощути- 
мыми) элементами квеста. При- 



И ВСЕ-ТАКИ БИЛЬЯРД 




личная работа художников, де- 
лавших "сюжетную" часть, не 
только вносит необходимый 
оживляж, но и откровенно раду- 
ет глаз. В большой степени 
именно это, комикс, почти сво- 
бодный от анимации, "веселые 
картинки", вкрапленные в биль- 
ярдные баталии для поддержа- 
ния сюжетной основы, и делают 
игру достойной внимания. 

ОТ БОРТА В УГОЛ 

В игре представлены три основных 
типа бильярдных забав — "амери- 
канка", снукер и карамболь — и 12 
"индивидуализированных" против- 
ников трех классов (читай: уровней 
сложности). Для "чайника", дальше 
"американки" не плававшего и, ес- 
тественно, растерявшегося при 
виде цветных шариков, расстав- 
ленных на столе в достаточно нео- 
жиданном для его, чайниковых, 
глаз порядке, предлагается очень 
толковое бильярдное руководство 
(плюс история сумасшедшего го- 



рода Козюльска и его бильярдных 
достижений). 

Стол — вид строго "сверху"; 
выделяем мышью шарик, и она 
(мышь) превращается в кий: за 
всяким ее перемещением следу- 
ет пунктир, указующий траекто- 
рию, по которой полетит шар при 
ударе из данной позиции. Удар 
можно настроить потоньше: на- 
жал на СІгІ — и выбирай себе 
"особую" силу удара и точку на 



шаре, по которой он будет произ- 
веден. При игре в снукер без та- 
кой настройки обойтись очень 
трудно, а за карамболь лучше и 
не браться. 

ОН ДОЛЖЕН БЫТЬ 
ЖИВЫМ И ТЕПЛЫМ 

Главный недостаток "Игрока" — 
отсутствие режима "мультиплей- 
ер". Невозможность надавать по 
ушам не искусственному интел- 
лекту, а натуральному, для сорев- 
новательной игры — вещь просто 
недопустимая. В меню "Провинци- 
ального игрока" есть пункт "Проб- 
ная игра" — для тренировки, и 
только в этом режиме вы сможе- 
те выбрать состязание с челове- 
ком. Но— только разовая партия, 
никакой сюжетной линии, никако- 
го развития: не то что "топа" нет, 
имени ввести и то не дадут! 

Но и поиграть "в комиксе" — 
сплошное удовольствие! Так что 
рекомендуем. Долгих часов сча- 
стья не гарантируем, но... как 
развлеченьице в минуту грусти 
и простоя любые "Лайнесы" де- 
лает, однозначно. Системные 
требования у игрушки таковы: 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, Репііит 120, 16 
Мбайт РАМ,4х СЭ-РОМ. 

Наталия Дубровская 




□ 



Здесь позвольте отступление: 
"Сома" — это у нас либо вульгар- 
ное "тело" (и тогда церковь Мехо- 
сомы, дающая игроку власть над 
Временем, если у него есть Воля, 
— это всего лишь языческое по- 
клонение машине времени), либо 
психотропное растение, чей сок 
потребляли во время ведических 
жертвоприношений (кстати, в Риг- 
Веде полно гимнов соме). Его же 
предпочитали камлающие сибир- 
ские шаманы (и вот тогда стано- 
вится ясно, что пили авторы, ког- 
да делали новую игру). 

Впрочем, я отвлекся. Тради- 
ционные детали (16-битная гра- 
фика с ускорителями, трехмер- 
ность, 13 миров, опять вид 
сверху, опять гибрид вокселей с 
полигонами и десятки магичес- 
ких заклинаний) упомяну 
вскользь, а вот одно выделю: 
нам обещают новый метод уп- 
равления! Совсем новый! Но ка- 
кой — увы, не говорят. 

Осталось подождать — в мар- 
те будет технологическая демо- 
версия (которая, возможно, по- 
падет на наш СО к апрельскому 
номеру — ТОЛЬКО НАШ). Скрин- 
шоты пока, честно говоря, не 
возбуждают, но, судя по "Ванге- 
рам", впечатление может быть и 
обманчивым. 

Е € Господин ПэЖэ 



Если к августу у вас обнаружит- 
ся лишний чемодан денег, то, 
не дожидаясь очередных сюр- 
призов от любимого прави- 
тельства, потратьте их на поез- 
дку в Мездиііе, Техаз. Как раз 
в это время (с 5-го по 8-е) там 
будет проводиться (ЗиакеСоп 
'99 — официальный чемпионат 
по (}иаке 3: Агепа. В спонсорах 
числятся как имеющие прямое 
отношение к игре ісі зоТСѵѵаге и 



і і 

Асііѵізіоп, так и примкнувшие к 
ним А№Ш, Арріе Сотриіегз и АТІ 
Тесппоіоёіез. Планируется про- 
вести два отдельных чемпио- 
ната: первый (на 32 персоны) 
для представителей прессы, а 
второй (512 участников) для 
всех остальных. Среди призов: 
компьютеры; коробки с Игрой, 
подписанные разработчика- 
ми; футболки и бейсболки с ее 
же символикой и т.д. Желаю- 
щие поучаствовать могут заг- 
лянуть по адресу ѵѵѵѵѵѵ. 
диакесоп.ог^ за более под- 
робной информацией. 

ВЕЧНЫЕ ЦЕННОСТИ 

Папа любит тетрис, мама любит 
тетрис, все любят тетрис, а вот 
компания ВІие РІапеІ 5от~Іѵѵаге 
его просто ненавидит. Задумав 
реинкарнировать многостра- 
дальный шедевр Алексея Пажит- 
нова, она приобрела на это дело 
лицензию и теперь самозабвен- 
но лепит нечто под названием 
Ыехі Теігіз. Когда к оригиналу 
добавить нечего, клонмейкеры 
начинают извращаться. Сначала 
появляется новое оформление, 
потом уродуются правила и под 
конец возникают "новые" функ- 
ции. Именно в таких муках рож- 
дается Ыехі Теігіз. Будут и новая 
графика (где ты, аскетичный тек- 
стовый режим?), и новые фигу- 
ры, и столь необходимая сетевая 
поддержка. 

Версия для РІауЗІаІіоп (!) по- 
явится уже в июне, а для РС — 
только осенью. Да, издавать "не- 
ведому зверушку" собирается 
некто НазЬго Іпіегасііѵе. 



Настоящий 



ѵѵагйате 



ПРОЦЕСС УНИЧТОЖЕНИЯ "ХЕКСОВ" И "ТУРНОВ" НАБИРАЕТ СИЛУ 
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ВРС 

Іпіегасііѵе Ма§іс 



ѵѵѵѵѵѵ.ітаёісёатез.сот 



2-й квартал 1999 



Компания ВОС, разрабатываю- 
щая "военную игру" РоасІ Іо 
Мозсоѵѵ, вышла на финишную 
прямую. Ситуация с издателем 
наконец-то определилась: им 
станет І-Ма^іс. Сюжет — война 
на Восточном фронте. Несколь- 
ко "локальное" название не дол- 
жно никого смущать: игра зак- 
лючает в себе большое количе- 
ство сценариев (на данный мо- 
мент их одиннадцать), отражаю- 
щих почти весь ход войны, а не 
только битву за Москву. 

РТМ уходит корнями куда-то в 
классические походовые варгей- 
мы — но вместе с тем игра не име- 
ет почти ничего общего, напри- 
мер, с "генеральской" серией. 
РТМ — это попытка как можно 
более точно сымитировать коман- 
дование войсками на стратегичес- 
ком уровне. В этом смысле ее бли- 
жайший аналог — серия СІозе 
СотЬаІ, в которой приходилось 
делать примерно то же самое, но 
на уровне тактическом. Здесь же 
вы будете командовать не отделе- 
ниями и расчетами, а дивизиями 
и корпусами. Вот и еще одна ана- 
логия: игра идет в реальном вре- 
мени, шестиугольники отсутствуют 
как класс. Невольно вспоминает- 
ся еще одно классическое произ- 
ведение — Нагрооп. 



Находясь на посту главноко- 
мандующего, вам придется ре- 
шать практически все задачи, 
которые возникают в ходе боль- 
шой войны. Бесцветные прямоу- 
гольнички на карте (легенда пол- 
ностью соответствует стандартам 
НАТО) — это объекты более слож- 
ные, чем изящно нарисованные 
танки Рапгег СепегаІ II. 

И, конечно, игра будет про- 
сто-таки нафарширована раз- 
личными спецификациями воо- 
ружения. 

И ВНОВЬ -ОБ 
ЭЛЕКТРОННЫХ МУЖИКАХ 

Разумеется, главнокомандую- 
щий не может сам заниматься 
вопросами снабжения какой- 
нибудь дивизии. Да и многими 
другими тоже — у него хватает 
дел и без этого. Но эти задачи 
неизбежны и могут решаться 
хорошо или плохо — в зависи- 
мости от того, кто за них отве- 
чает. Важнейшим элементом 
РоасІ Іо Мозсоѵѵ является под- 
бор кадров. Виртуальные гене- 
ралы — их можно назначать на 
посты или смещать с таковых — 
действительно обладают абсо- 
лютно индивидуальным стилем 
(это заметно уже сейчас — на 
стадии ранней "беты"). Мало 
того, при назначении людей для 
решения оперативных задач (в 
планировании боевыхдействий 
также есть несколько уровней 
иерархии) надо учесть их специ- 
ализацию: генералы бывают 
танковые, авиационные... вся- 



кие, короче. Надо заметить, что 
и у вас будет некое подобие 
того, что в ролевых играх назы- 
вают "статистикой". 

К сожалению, в игре, види- 
мо, не будет "виртуальных бос- 
сов" — раньше планировалось 
реализовать такую идею. Суть 
ее вот в чем. Вы подчиняетесь 
Сталину или Гитлеру, и их соб- 
ственные идеи относительно 
того, как надо воевать (да и 
просто отношение к вам), могут 
сильно повлиять на свободу ва- 
ших стратегических решений. 
Жаль. Исторических примеров 
— уйма, так что это было бы 
немаловажным фактором... 

ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНЫЙ 
"ИНТЕЛЛЕКТ" 

Итак, ВОС обещает нам весьма 
продвинутый дружественный АІ. 
Каким же тогда назовут вражес- 
кий — ведь он должен быть по 
крайней мере не слабее? 

Ответ на этот вопрос лично 
меня поверг в легкий шок — 
при всем дефиците подробнос- 
тей. Интеллект супостата будет 
не просто хорошим. А самообу- 
чающимся. АІ будет анализиро- 
вать развитие различных ситу- 
аций и делать "заметки на бу- 
дущее". Аналоги такому при- 
помнить трудно. 

Значит ли это, что игра РоасІ 
Іо Мозсоѵѵ отменит само понятие 
"типового приема" — такие не- 
избежно возникали, по мере 
того как геймеры нащупывали 
"дыры" в АІ? Возможно! 



ГЛАЗАМИ ШТАБИСТА 

Осталось лишь сообщить о том, 
как все это будет выглядеть. И 
тут на память опять приходит 
"Гарпун"... Похоже, что выгля- 
деть все это будет весьма и 
весьма лаконично. Ваше един- 
ственное окно в большой мир 
— карта (правда, очень краси- 
вая) с расположением соеди- 
нений и масса различных схем. 
По крайней мере имеющиеся 
на сегодня скриншоты не пред- 
лагают ничего сверх того. Надо 
полагать, что такая же ситуа- 
ция будет и со звуком — в шта- 
бах просто нечему звучать. Од- 
нако даже при таком подходе 
можно здорово провалиться 
при создании интерфейса; так 
вот, насколько можно судить, 
этого не произошло. Интер- 
фейс "интуитивен", а огромное 
количество информации, кото- 
рое игра выпускает из себя по 
ходу дела, усваивается доволь- 
но легко. Так утверждают бета- 
тестеры. 

Вот такая нам светит игруш- 
ка. Надо сказать, что вещь обе- 
щает быть весьма оригиналь- 
ной, а в некоторых отношени- 
ях — уникальной. Конечно же, 
мы будем ее ждать... но, ско- 
рее всего, даже при благопри- 
ятном раскладе она станет од- 
ной из тех "элитных" игр, кото- 
рые пользуются горячей любо- 
вью — но только в пределах 
узкого круга... 

/29 Андрей Ламтюгов 




Нечистооетевой 




ФИЛЬМ! ФИЛЬМ! 
ФИЛЬМ!.. 

Чем дальше в лес, тем толще 
партизаны. Истину эту в очеред- 
ной раз подтверждает компания 
Ѵаіѵе Зойѵѵаге. Дело в том, что по 
мотивам НаІМіТе: ЦІ рі і п к (см. на 
нашем диске) уже снят неболь- 
шой, порядка пяти минут, фильм. 
Занималась этим, правда, не 
сама Ѵаіѵе, а британское агент- 
ство Сшізе СопігоІ, но факт ос- 
тается фактом... 

Местом съемок была выб- 
рана заброшенная военная 
база ІІ5АР в Весітогсізпіге, ІЖ 
(по свидетельствам очевид- 
цев — вылитая ВІаск Меза). В 
мероприятии, которое, кстати, 
длилось всего два дня, были 
задействованы четыре акте- 
ра. Ролик (фильмом его на- 
звать все-таки трудно) расска- 
зывает о незавидной судьбе 
трудяги-журналиста, проник- 
шего в ВІаск Меза в поисках 
очередной сенсации (как по- 
учительно...). Как вы думаете, 
с какой целью это затевалось? 
Конечно же, для того, чтобы 
привлечь к игре внимание не- 
игровой общественности и на- 
помнить о ней всем осталь- 
ным. Реклама, понимаешь. В 
общем, тех, кто заинтересо- 
вался, с нетерпением ждут на 
ѵѵѵѵѵѵ.сгиізесопігоі.ик.сопгі. 

...И ЕЩЕ ОДИН 

Господа, процесс, похоже, по- 
шел. Количество "сугубо сете- 
вых" проектов растет день ото 
дня, и темпы этого роста ужа- 
сают. Недавно молодая коман- 
да СоіІ оповестила всю игро- 
вую общественность о том, что 
она начала работать над сво- 
ей первой игрой — Тпе СІурпз. 
Арендовав готовый "движок" 




ІШЕАІ.: 
ТОІШМАМЕОТ 



Еріс Сатез 
ѵѵѵѵѵѵ.ерісёатез.сот 

(зТ Іпіегасііѵе 

ѵѵѵѵѵѵ.бііпіегасііѵе.сот 
2-й квартал 1999 г. 

В последнее время любимый в 
народе Еріс Сатез, во главе с 
ведущим дизайнером Клифом 
Блежински (СІігТ ВІезгіпзкі), упор- 
но убеждает общественность, что 
ІІпгеаІ: Тоигпатепі не есть чи- 
стый тиіііріауег. В качестве дока- 
зательства приводится количе- 
ство человеко-часов, затрачен- 
ных на создание ботов и... прора- 
ботку сюжета. 

Удивлены? Я, признаться, тоже. 
Оказалось, что в 11Т каждый уро- 
вень сопровождается небольшим 
текстом, в подробностях живопи- 
сующим, почему нам подсовыва- 
ют именно это творение левелос- 



РІД8Н РОІОТ 



ѵѵѵѵѵѵ.ЯазІі-рпІ.сот/ 
ВоИетіа Іпіегасііѵе 
Іпіегасііѵе Ма^іс 
ѵѵѵѵѵѵ.іта§ісбате5.сот/ 
Лето 1999 г. 



Пополнение в семействе асііоп/ 
зігаіеёу ожидается в середине 
лета — именно тогда Іпіегасііѵе 
Ма#с собирается издать творение 



троения. Именнотак, по ходу игры, 
нас насильственно продвигают по 
некоему подобию "сюжетной ли- 
нии" (хотя после НаІМЛв это сло- 
восочетание тяжело соотносится с 
простым текстиком). 

Кроме того, недавно обнаружи- 
лась еще одна "особенность". Суть 
ее в том, что перед каждым боем 
мы можем вдоль и поперек про- 
штудировать досье на противника 
(так называемое Ьіо), в котором 
подробно описаны его сильные и 
слабые стороны, любимые при- 
емы и т.д. Разработчики уверяют, 
что иногда без этой информации 
победить будет довольно сложно. 
За подробностями пришлось об- 
ратиться к самому Клифу. 

Сате.ЕХЕ: Клиф, до нас дошли 
сведения, что все боты в ІІпгеаІ: 
Тоигпаглепі — без пяти ми нут лич- 
ности. Расскажите, откуда игра 
берет данные для ихдосье(Ьіо). Су- 
ществует ли предопределенный 



чешских разработчиков из 
Вопетіа Іпіегасііѵе под названи- 
ем РІазІі Роіпі И специалисты 
уже сегодня ставят игру в один ряд 
с будущими шедеврами — Зрес 
Орз 2, РаіпЬоѵѵ Зіх 2 и №ѵу 5ЕАІ_з. 

Но оставим в покое бедных 
специалистов, лично нам кажется, 
что РІазп Роіпі будет более асііоп, 
чем зігаіе^у, с некоторым уклоном 
в симуляторы. Судите сами: игрок 



"список персонажей" или вся ин- 
формация генерируются динами- 
чески? Если первое, то каков раз- 
мер этого списка? 

Клиф: В угоду сюжету все Ьіо 
составлены нами заранее. Ин- 
формация, содержащаяся в них, 
помимо банального "ФИО" вклю- 
чает в себя расовую принадлеж- 



обнаружит себя на поле боя с ав- 
томатической винтовкой в руках и 
почти сразу окажется под пере- 
крестным огнем. Времена тяже- 
лые, на дворе будущее, ядерный 
постхолокост и всяческая анар- 
хия. Задания под стать времени — 
охрана ценных грузов, разведка 
местности и отстрел небольших 
групп врага. Классический 30-шу- 
тер на свежем воздухе в районе 
пятой миссии начинает плавно 
превращаться в аркадный симу- 
лятор всего, что только можно: 
сначала джипа, потом грузовика, 
танка (почему бы не М60АЗ?), вер- 
толета (СоЬга, ѴѴаПпо^). Всего в 
игре около 25 различных видов 
техники — любители порулить бу- 
дут довольны. 

Заработав трудовые мозоли 
от различных штурвалов, рыча- 
гов и рулей, доказав свою состо- 
ятельность и зрелость, мы пере- 
ходим на руководящую работу. 
Игра доверяет нам личный со- 



ность, автобиографию, физичес- 
кие данные, личные привычки, 
"стиль игры" и т.д. Кроме того, 
игрок может сам изменять эти 
данные так, как ему заблагорас- 
судится, получая практически 
любого противника. 

32? Роман Косенко 



став, и в этот момент (да-да!) пре- 
вращается в асііоп/зігаіеёу. Мы 
по-прежнему активно участвуем 
в боевых действиях, переключа- 
ясь между видами от первого и 
третьего лица (эй, почему никто 
не делает вид от второго лица? 
хочу!), но при этом имеем возмож- 
ность отдавать приказы другим 
участникам действа, управляем 
ресурсами, распределяем воору- 
жение и оборудование. Бывшему 
десантнику придется учитывать 
содержимое счета в банке, запас 
горючего и боеприпасов. 

30 во РІазп Роіпі местного, 
чешского, разлива, и это за- 
метно сразу. Впрочем, тексту- 
ры, плотно обтягивающие сте- 
ны домов, броню танков и кок- 
пит вертолета, выглядят впол- 
не достоверно. Разработчики 
обещают жизненные звуковые 
эффекты (читай: 30-звук), на- 
стоящую физику и реалистич- 
ные модели движения для каж- 
дого из двух с половиной десят- 
ков перемещающихся объек- 
тов. Методы управления подчи- 
ненными пока, увы, держатся в 
глубоком секрете. 

ЭС? Олег Хажинский 




Вспышка 

слева 



Остановить 

бегуще 



гущего Кобзона 



ИГРА ДЛЯ ДЕТЕЙ СТАРШЕГО ОФИЦЕРСКОГО СОСТАВА 



РОРСЕ 21 



ѵѵѵѵѵѵ. гесі зіо г т . со т /То гсе2 1 



РесІ Зіогт Епіегіаіптепі 
ѵѵѵѵѵѵ.гесізіогт.сот 



3-й квартал 1999 г. 



"Как не остановить бегущего 
бизона, так не остановить по- 
ющего Кобзона", — жаловался 
какой-то меломан. А у нас свои 
проблемы — РесІ Зіогт во гла- 
ве с победоносным специалис- 
том по общим вопросам Томом 
Клэнси продолжает засыпать 
нас играми. 



рены — консультант оказался че- 
ловеком опытным. А уж в компь- 
ютерных играх— просто дока (не 
путать с одноименной зеленог- 
радской компанией): в свое вре- 
мя Фредерик-младший принимал 
самое активное участие в разра- 
ботке обучающих симуляторов 
для армии США. 

Генерал весьма оптимистич- 
но настроен в отношении вирту- 
альных обучающих систем. Если 
компьютерные игры помогают 
десантникам приобрести необ- 
ходимые навыки и сэкономить 



щью "обычной" техники 21-го 
века — танков, артиллерии, 
авиации. Сама игра, однако, вряд 
ли окажется "обычной" РТ5 в пол- 
ном 30, каких много будет в те- 
кущем году, — приверженность 
РесІ Зіогт к реализму и наличие 
маститого консультанта внушают 
определенные надежды. 

В классических РТ5 мы дей- 
ствуем на свой страх и риск, в 
полном одиночестве — у нас 
есть миссия, у миссии есть цель, 
мы добиваемся цели, и игра за- 
канчивается. В Рогсе 21 на на- 




Системность подхода РесІ 
Зіогт в раскрутке своих творе- 
ний вызывает уважение. Берет- 
ся роман Клэнси (это не пробле- 
ма), "вышедший таким-то тира- 
жом, отмеченный такими-то на- 
градами". Затем находится соот- 
ветствующий консультант, быв- 
ший "морской котик" или актив- 
ный участник операции "Буря в 
пустыне", ныне на пенсии. Пос- 
ле этого совершенно произволь- 
ная команда разработчиков 
средней руки делает игру, и... 
получается очень даже хорошо, 
а иногда — просто замечатель- 
но, как в случае с обожаемым 
мною РаіпЬоѵѵ 5іх. 

БАТАЛЬОНЫ 
ПРОСЯТ ИГРЫ 

На этот раз речь идет о новой 
стратегии в реальном времени 
Рогсе 21. За основу взят роман 
Клэнси "Іпіо іпе Зіогт, А Зіисіу іп 
СоттапсГ, увидевший свет в 
мае 1997 года. Консультант — 
генерал Ргесіегіск М. Ргапкз-млад- 
ший, ныне на пенсии, конечно же, 
участник операции "Буря в пусты- 
не". Огромный пресс-релиз в 
красках рассказывает о боевых 
заслугах военачальника, подроб- 
ности мы опустим, но будьте уве- 



пару миллионов долларов нало- 
гоплательщикам, то почему иг- 
роки за свои кровные $50 не 
могут почувствовать себя насто- 
ящими крутыми десантниками, а 
то и гляди — полководцами? 

И если РаіпЬоѵѵ Зіх с извест- 
ными допущениями можно на- 
звать симулятором спецназа, то 
Рогсе 21 чуть-чуть приподнимет 
нас вверх по командной лестни- 
це, вверив в распоряжение це- 
лый батальон. 

ДЕКОРАЦИИ 

Мрачные, как обычно. Год 2015- 
й, и мы на пороге третьей миро- 
вой войны. Бывший Союз, как 
ему и полагается, агонизирует, а 
вот Китай, со свободной эконо- 
микой, разумеется, поднялся и 
стал самой влиятельной держа- 
вой в Азиатском регионе. Поте- 
рявшие всякий стыд китайцы ата- 
ковали Казахстан, Россия не ос- 
талась в долгу, а Штатам просто 
пришлось вмешаться — вопрос, 
какая держава будет доминиро- 
вать в 21-м веке еще открыт, но 
видеть в этой роли Китай никому, 
кроме самого Китая, не хочется. 

Система СОИ сделала ядерную 
войну бессмысленной, и потому 
мы выясняем отношения с помо- 



шеи шее сидит начальство, а на 
шее начальства — еще одно, и 
такдалее. Приходится координи- 
ровать свои действия с другими 
подразделениями. Положитель- 
ная сторона — в трудный момент 
"коллеги" могут прийти на по- 
мощь. Артподдержка, атака с 
воздуха, подкрепление или све- 
жие данные разведки — стоит 
только попросить. Правда, в ре- 
альной боевой ситуации артил- 
лерия может понадобиться не 
только вам, пилоты могут не най- 
ти цель с первого захода и так 
далее. Это жизнь... 

Еще один интересный момент 
в Рогсе 21 — человеческий фак- ГХЗ Олег Хажинский 



тор. Во главе каждого подразде- 
ления стоит офицер, человек из 
плоти и крови, со своими достоин- 
ствами и недостатками. Люди ус- 
тают, а машины ломаются. Боевые 
действия идут в реальном време- 
ни, днем и ночью, и наша задача 

— выполнить приказ с минималь- 
ными потерями в личном составе 
и техн и ке. М ы (как старш и й по зва- 
нию) следим за карьерой каждо- 
го подчиненного, отправляем лю- 
дей на переподготовку, перетасо- 
вываем кадры — делаем все, что- 
бы боевая машина работала как 
часы и каждый офицер занимал в 
ней свое место. 

Управление войсками в Рогсе 
21 будет вестись на двух уровнях 

— стратегическом (вид сверху, 
карта местности) и тактическом 
(30 с плавающей камерой). Мас- 
штаб действий довольно велик 

— в миссии могут участвовать до 
60 танковых взводов, вертоле- 
ты и артиллерия. Присутствие в 
сражении тонкой электронной 
техники и военных инженеров 
говорит о том, что боевые дей- 
ствия будут вестись по "настоя- 
щим" правилам: разведка, наве- 
дение ударов с воздуха, строи- 
тельство переправ и "засева- 
ние" минных полей. Разработчи- 
ки требуют Репііит 200, 32 
Мбайта памяти и рекомендуют 
30-акселератор, совместимый с 
ОігесШ. Смешные люди. Они 
все совместимы... 
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от Негеііс 2, ребята не стали ут- 
руждать себя работой над 
зіп^Іе-частью игры, направив- 
шись по стопам сами-знаете- 
кого. Результаты пока не впе- 
чатляют. Вообще, количество 
информации об игре находит- 
ся между "очень мало" и "со- 
всем нет". В наличии лишь ис- 
тория о том, как некий Ог. 
Окого, раскрыв секрет найден- 
ных при раскопках "глифов", 
создал супероружие, да не- 
сколько невзрачных шотов. 
Особой архитектуры на них в 
упор не видно, а единственная 
(пока) игровая модель черес- 
чур смахивает на старика Кор- 
вуса. Грустно. Даты выхода у 
игры пока нет, как, впрочем, и 
издателя. 

Е € Роман Косенко 

ОРІвІЫ УХОДИТ В СЕТЬ 

Фирма Огі^іп, очевидно, увлек- 
шись идеей онлайновых игр, по- 
зволила себе небольшую неточ- 
ность в объявлении планов на 
ближайшее будущее. Испуган- 
ные фанаты серий ІІШта и ѴѴіп^ 
Соттапсіег не без оснований 
решили, что Огі#п навсегда пре- 
кращает работу над зіп^Іе ріауег- 
играми и полностью отдается 
онлайновым проектам. 

Официальные источники в 
Огі^іп опровергают подобные 
абсурдные слухи. Да, после ре- 
лиза А-10 и Шіігла: Азсепзіоп 
последуют несколько сетевых 
проектов — в том числе в обоих 
упомянутых ранее вселенных. Но 
Огі^іп ни в коем случае не соби- 
рается концентрироваться толь- 
ко на сети. 

Сие досадное недоразумение 
нельзя не прокомментировать. 
Похоже, что и ЕІесігопіс Агіз, и 
Огі^іп Зузіетз нашли пионерс- 
кий опыт ІЛііта Опііпе весьма 
доходным — не только в смысле 
разработки сетевых технологий, 
но и в финансовом плане. А ведь 
жадность — это порок! 



НАШ ПАРОВОЗ, 
ВПЕРЕД ЛЕТИ 

Продажи самой железнодо- 
рожной игры прошлого года, 
РаіІгоасІ Тусооп II, идут более 
чем хорошо: на начало марта, 
по данным издателя Саіпегіп^ 
о! Эеѵеіорегз, реализовано 
уже полмиллиона копий. Что- 
бы "прирост прироста" оста- 
вался на должном уровне и 
далее, разработчик РорТор 
5от~Іѵѵаге уже вовсю трудится 
над "второй частью" РРТ2, ко- 
торая будет называться Тпе 
ЗесопсІ Сепіигу. 

Нас ждут 18 новых сценари- 
ев с современными поездами и 
двигателями, новые карты (как 
для многопользовательской, 
так и для одиночной игры), но- 
вые заводы, новые пейзажи, 
новая музыка и заставки. Все 
новое. Время действия — начи- 
ная с ранних 30-х и заканчивая 
поздними 40-ми, но уже следу- 
ющего века. 

РаіІгоасІ Тусооп II: Тпе ЗесопсІ 
Сепіигу будет поддерживать 
многопользовательский режим 
по локальной сети, модему и 
Интернету. Все это роскошество 
ждет нас уже этой весной. За 
дополнительной информацией 
страждущие могут обратиться по 
адресу ѵѵѵѵѵѵ.роріор.сот. 

НЕ ВСЕ СПОКОЙНО 
В КОРОЛЕВСТВЕ 

У нас небольшая потеря: ТоіаІ 
Аппіпііаііоп: Кіп^сіотз не по- 
явится на прилавках в марте, 
как это было обещано. Срок вы- 
хода игры перенесен на июнь. 
Разработчики уверяют, что гото- 
вы выпустить ТА: К хоть завтра, 
однако боссы решили чуть при- 
тормозить, чтобы "сделать игру 
еще лучше". За это время будет 
слегка переработан "движок" и 
добавлено несколько интерес- 
ных функций, предложенных ме- 
стными фанатами. 

Кроме того, серьезной регу- 
лировке подвергнется баланс 
сил. В СаѵеОо^ сделали сенса- 
ционное заявление: они соби- 
раются РАЗБАЛАНСИРОВАТЬ 
игру. По мнению авторов, в пос- 
ледние месяцы тестирования 
все расы стали слишком похо- 
жи друг на друга. Творцы созна- 
тельно наделяют участников 
сверхпреимуществами. Ѵешпа 
будут полностью контролиро- 
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Игра ЗІееІ Веазіз, видимо, име- 
ет право на такое название: 
одно из ее действующих лиц но- 
сит имя І_еорагсІ, а другое — 
АЬгаплз (заметим, что АЬгатз, по 
сути своей — генерал; впослед- 
ствии он стал американским тан- 
ком). "Леопард", конечно же, 
второй. Настоящий ОБТ (основ- 
ной боевой танк). 

ІДОЛОЙ ЗВЕЗДОЛЕТЫ 

"Леопард" лучше "Абрамса", 
но американцы об этом не 
очень любят говорить. Тем не 



тельными факторами в ней 
станут артиллерия и минные 
поля. Вопрос о наличии пехо- 
ты находится в стадии обсуж- 
дения. На наш, экзешный, 
взгляд обсуждать тут особо 
нечего; танки без пехоты — 
вещь весьма сомнительная, 
если вы хоть сколько-нибудь 
претендуете на реализм. Они, 
кстати, претендуют. В перечне 
"фич" заявлена реалистичная 
работа лазерного дальномера 
— в том числе и та ситуация, 
когда возвращаются несколь- 
ко отраженных сигналов, а 
также влияние ветра на бал- 
листику (прежде даже в самых 
реалистичных симах анемо- 
метр на крыше башни "Абрам- 



к. 



менее интересно, что здесь в 
роли "Абрамса" выступит 
М1А1 (а не М1А2, как пове- 
лось). Конечно, разница не 
такая значительная, как меж- 
ду "Апачем" и "Апачем Лонг- 
боу", но все же примечателен 
факт выбора не "звездолета", 
а "рабочей лошадки". 

Центром ЗІееІ Веазіз, как и 
положено в танковых симуля- 
торах, выступит предвари- 
тельно созданная миссия. Уже 
сейчас известно, что дополни- 



са" был не более, чем архитек- 
турным украшением). 

ИНТЕЛЛЕКТУАЛЫ 

Геймер может занять два "рабо- 
чих места" — командира и на- 
водчика. Интересно, что делает- 
ся это не столько по выбору, 
сколько в зависимости от харак- 
тера миссии. Иногда речь идет 
об одиночном танке (чудны дела 
твои, Господи; когда такое быва- 
ет?), а иногда — и о танковой 
роте. Говорят, что "свои" отлича- 

"I о 





ются продвинутым интеллектом. 
К примеру, танки смогут сами 
отыскивать естественные укры- 
тия. Посмотрим, посмотрим. 

Двухмерная карта. Танковых 
симуляторов много, и надо при- 
знать, что большинство из них 
дают возможность выиграть за- 
варушку без отрыва (взгляда) от 
той самой карты. Специалисты 
еЗіт заявляют, что одной из их 
целей при разработке ЗіееІ 
Веазіз была именно ликвида- 
ция этого безобразия. И еще за- 
мечание: вдобавок ко всему в 
игре будет так называемая 
"карта поля зрения" (Ііпе-оТ- 
зі^пі тар), которая должна ока- 
зать существенную помощь при 
расстановке сил. Кстати, о поле 
зрения... Пример: танк на фоне 
неба (допустим, стоящий на 
вершине холма) будет гораздо 
легче обнаружить, чем танк на 
фоне деревьев... 

РИСУЙ, РИСУЙ... 
ПАГАНИНИ... 

Обратите внимание на скрин- 
шоты. Вроде бы, все очень 
мило и не хуже, чем в М1ТР2. 
Вроде бы... Скопления одиноч- 
ных деревьев действительно 
присутствуют. А вот плотного 



леса нет как нет. Предполага- 
лось, что впервые такое удас- 
тся только Рзу^позіз с ее про- 
ектом Рапіег Еіііе. Вероятно, 
мы ошиблись. 

Вообще же, разработчики за- 
являют, что местность отрисовы- 
вается на четыре с половиной 
тысячи метров. Весь же ланд- 
шафт, на котором разворачива- 
ется миссия, займет 160 квад- 
ратных километров. Этого долж- 
но хватить. Еп^іпе особо оптими- 
зирован под отрисовку местно- 
сти с учетом того, что точка зре- 
ния находится близко к земле. 

ВОЗМОЖНЫЙ РЕЗУЛЬТАТ 

Может ли игра ЗіееІ Веазіз 
превзойти имеющегося на се- 
годня короля "современных" 
танковых симов (имеется в 
виду М1 Тапк РІаіооп 2)? В 
принципе, да — если разра- 
ботчики и в дальнейшем будут 
использовать золотое прави- 
ло: взять лучшее из существу- 
ющего и еще более усовер- 
шенствовать его. 

Насколько можно судить, у 
них есть все возможности для 
этого. 

ЭГ? Андрей Ламтюгов 



Уже скоро 
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В преддверии выхода (ЗЗАІезІ 
(когда вы будете читать эти 
строчки, ЭТО, скорее всего, уже 
произойдет) события внутри и 
вокруг любимой ісі становятся 
интересней и колоритней. За от- 
четный месяц мелких, но до- 
вольно занятных фактов набра- 
лось порядочно, и я решил изло- 
жить их в одном материале. 

ВОРУЮТ-С 

Во-первых, в начале марта-99 
доблестные бойцы вполне види- 
мого фронта (этакие "романтики 
с персоналками") стащили аль- 
фа-версию "Арены". Вернее, 
даже не "альфу", а ІНѴ 
(Іпсіерепсіепі Нагсіѵѵаге Ѵепсіогз) 
Тезі, предназначенный для рас- 
пространения среди производи- 
телей "железа" — для проверки 
совместимости. От самой игры 
там практически ничего не было, 
но уже через пару дней в "рунет" 
потекли вольные воровские со- 
чинения о том, "как ОНО у меня 
тормозило" или даже "почему 
мне не понравилась (Зиаке 3: 
Агепа". (Впрочем, у особо продви- 
нутого Интернет-жулья, вероятно, 
исключительно из-за всепогло- 
щающего чувства собственной 
крутости, это недоразумение выз- 
вало добрые чувства.) Официаль- 
ное заявление ісГа, объясняю- 
щее, что это "стресс-тест" и даже 
близко не игра, "сочинители" 
пропустили мимо ушей. 

В СЕМЬЕ ПОПОЛНЕНИЕ 

Следующее, по счету, но не по 
значению, событие внутреннего 
характера. Кармак, кажется 
(тьфу, не сглазить бы), перестал 
разгонять "творческих работни- 
ков", набирая взамен програм- 
мистов. Недавно в ісі в качестве 
дизайнера (нет, не простого со- 
здателя уровней, а именно Ди- 



зайнера — того, что с большой 
буквы) пришел сам Грэим Дэ- 
вайн (Сгаепле Оеѵіпе) — чело- 
век, основавший компанию 
ТгіІоЬуІе, создавшую такие ше- 
девры, как Тпе 71п Сиезі и Тпе 
111п Ноиг (это квесты, если кто 
не знает). Кстати, за всю исто- 
рию индустрии, только три игры 
разошлись тиражом более двух 
миллионов копий. То были: Тпе 
71п Сиезі, Музі и ОООМ. Но это 
так, лирическое отступление. 

Пока что Грэим, вместе с ос- 
тальными идовцами, будет за- 
канчивать (}иаке 3: Агепа, а вот 
потом... ісі — некогда безогово- 
рочный лидер индустрии ЗР 
асііоп — чувствует, что постепен- 
но теряет позиции и твердо на- 
мерена исправить ситуацию. Из 
пространных разговоров Дэвай- 
на ясно: они задумали что-то ко- 
лоссальное и, как ни банально 
звучит, революционное, но что 
именно, пока остается загадкой. 
Видимо, опять нам придется по- 
дождать, пока Они созреют для 
разговора. 

ЗА КЕВИНА! 

А еще, примерно в середине 
февраля деятели, настойчиво 
добивающиеся освобождения 
из-под стражи небезызвестного 
Кевина Митника (Кеѵіп Мііпіск), 
взломали сайт ісі зойѵѵаге. В ре- 
зультате, на его лицевой страни- 
це появилась надпись "Ргее 
Кеѵіп Ыоѵѵ". Уверен, что весь 
персонал ісі зоТСѵѵаге, а также 
сотрудники департамента ФБР, 
арестовавшие товарища Митни- 
ка и регулярно посещающие этот 
сайт, по достоинству оценили 
значимость такого поступка. Но 
надпись ісГовцы все-таки убра- 
ли. Причем молча, что для них 
весьма нехарактерно. Кевин же 
продолжает сидеть. 

САМ СЕБЕ РЕЖИССЕР 

Потом Джона (естественно, Кар- 
мака) потянуло на общение. Ин- 
тервью, обновление .ріап-фай- 
ла, наконец, просто переписка с 
поклонниками. В итоге, он, во- 
первых, пообещал выдать наро- 



ду исходные тексты первого 
(}иаке. Не сообщил, правда, 
предполагаемую дату этого зна- 
менательного события, но ска- 
зал, что это будет не раньше вы- 
хода Апаспгопох (Раѵеп после 
этого объявила, что тоже пода- 
рит миру исходники Нехеп 2, 
если Асііѵізіоп разрешит). Во- 
вторых, смачно плюнул в сторо- 
ну сотплипііу, сказав, что его аб- 
солютно не волнуют никакие пе- 
тиции (народ же в это время ста- 
рательно собирал подписи под 
требованием добавить в (}ЗА 
поддержку 30 зоипсі). Дальше 



И НАПОСЛЕДОК 

Перед самой сдачей материала 
я вспомнил, что до сих пор ниче- 
го неизвестно о музыке игры и 
обратился к Тоду Холленсхэду 
(ТосИ НоІІепзпеасІ) за информа- 
цией. Вопрос звучал так: Тод, 
странно, что вы до сих пор не 
рассказали миру о музыке, кото- 
рая будет звучать в (Зиаке 3: 
Агепа. Кто из музыкантов сочи- 
няет ее для вас на этот раз? Бу- 
дет ли она написана специаль- 
но для игры или вы хотите ис- 
пользовать уже готовые компо- 
зиции? Ответ Тода: Наше молча- 




Джон рассказал, что с недавних 
пор лично занимается ботами 
"Арены". "Сазп уже почти закон- 
чил код, отвечающий за их стра- 
тегию и навигацию, я же хочу 
доработать тактику", — довери- 
тельно сообщил он. Между де- 
лом выяснилось, что именно не- 
готовность ботов тормозит вы- 
ход игры и что они еще "не уме- 
ют" играть в СТР. 

НЕСЕКРЕТНЫЙ СЕКРЕТ 

А в опубликованном (и тут же 
убранном — оказалось, разре- 
шения на публикацию не было) 
аудиоинтервью все с тем же 
Джоном, кроме пространных 
рассуждений обо всем и ни о 
чем, ушлые любители сплетен 
обнаружили намек, переходя- 
щий в прямое признание: Джон 
твердо знает, что 30!х вовсю ра- 
ботает над новой платой, и это 
не скучный Ѵоосіоо 3, а нечто со- 
вершенно новое, с поддержкой 
32-битного рендеринга... 



ние обусловлено тем, что музы- 
ка еще просто не готова. Над 
ней трудятся сразу несколько 
коллективов, и, конечно же, все 
треки будут записаны специаль- 
но для игры. К сожалению, я 
пока не могу сообщить подроб- 
ностей и назвать имена... 
И на том спасибо. 

[^КЦ Роман Косенко 




вать воду, с Агатоп никто не 
справится на суше, 2поп станут 
настоящими королями парти- 
занской войны. Игрокам при- 
дется выкручиваться в поисках 
"гениальных тактических реше- 
ний". Что ж, попробуем — глав- 
ное, чтобы они существовали в 
природе. 

Второе серьезное изменение 
— массовые "увольнения" сре- 
ди юнитов. Разработчики при- 
шли к выводу, что далеко не все 
придуманные персонажи могут 
по-настоящему пригодиться в 
игре. Лишние были безжалостно 
сокращены или объединены друг 
с другом, образовав более мощ- 
ные существа. 

Мне лично кажется, СаѵеОо^ 
вовсе не обязательно было уточ- 
нять, почему именно Кіп^сіотз 
задерживается. Теперь всем 
ясно, что у разработчиков нет 
четкой концепции и понимания, 
как делать игру, а есть только 
смазливый "движок" да громкое 
имя за спиной. Впрочем, кон- 
цепция и понимание вполне мо- 
гут образоваться за четыре до- 
полнительных месяца, так что не 
надо расстраиваться раньше 
времени. 

СУЩЕСТВА 
ПОЛУЧАЮТ СВОБОДУ 

СуЬегШеТесппоІо&у, разработ- 
чик знаменитых Сгеаіигез и 
Сгеаіигез 2, сделала важный 
шаг — выпустила "существ" на 
волю. А точнее, рассекретила 
весь инструментарий для со- 
здания Сгеаіигез-совместимых 
миров и объектов. Большин- 
ство программ и библиотек 
распространяются совершен- 
но бесплатно, а некоторые — 
самые мощные — продаются 
за деньги. Желающих прило- 
жить руку к развитию Альбин 
нашлось, как ни странно, очень 
много — на сайте СуЬегШе за- 
регистрировалось уже около 
500 команд самодеятельных 
разработчиков. 

Создатели "Существ" органи- 
зовали специальную сеть — 
Сгеаіигез Оеѵеіорег Ыеіѵѵогк. 
Именно в недрах этой сети сто- 
ронние авторы смогут черпать 
знания, накопленные СуЬегЫТе 
за два года творческой работы. 
Если вы вдруг решите к ним при- 
соединиться, загляните на сайт 
ѵѵѵѵѵѵ.сгеаІигез-ІаЬ.сот. 



АВТОМОТОКИНОФОТО- 
ВЕЛОРАДИОЛЮБИТЕЛЬ 

Польско-шведская команда 
І_егух Ьоп^ЗоТС, автор нетлен ки 
СІазгі, получившей в столице 
нашей родины, как говорят, ка- 
кой-то приз (не верю!), собира- 
ется поразить нас чем-то со- 
вершенно особенным. Игра на- 
зывается красиво: Ѵ.О.Т.Е.Р. 
Соіет и в первом приближе- 
нии считается стратегической. 
Однако далее авторы уточняют 
— их детище находится на сты- 
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Каждый из нас, наверное, пере- 
болел золотой лихорадкой вме- 
сте с Джеком Лондоном. Плевок 
замерзает на лету, безумные 
гонки на собачьих упряжках, 
деньги из ничего. Пройдет три 
тысячи лет, и о золоте забудут. 
Проделав бесконечный путь, 
нашу Солнечную систему посетит 
планетоид — кусок камня раз- 
мером с Меркурий. Первые ана- 
лизы грунта покажут содержа- 
ние чудовищного количества 
I Трансиума, источника чистой 
энергии, по сравнению с кото- 
рым золото — просто грязь. 

БЕЗ ПАТЕТИКИ 
И ПОСУЛОВ 

Четыре мультинациональные 
корпорации превратят научные 
колонии в добывающие заводы, 
и сотни тысяч искателей легкой 
наживы покинут свои дома. Ми- 
ровой совет даст каждому жела- 
ющему заработать немного де- 




нег — достаточно лишь купить 
лицензию на освоение неболь- 
шого участка новооткрытой пла- 
неты. Всего таких участков — 
ровно миллион. 

Так начинается ІОЗіх, много- 
пользовательская игра "на мил- 
лион человек", как ее называют 
разработчики из Розіііпеаг. Из- 
дателем проекта выступает 
Зе^азот"!, а значит — добыча 
Трансиума развернется исклю- 
чительно на серверах службы 
Н Е АТ. N ЕТ. Как вы, наверное, до- 
гадываетесь, в ЮЗіх вам не при- 
дется проводить особенно мно- 
го времени, склонившись над 
ручьем с корытцем в руках. Бо- 
юсь, разработчики не дадут нам 
насладиться процессом выбора 
места для шахт, оптимизацией 
прокладки трубопроводов и про- 
чей ерундой. Скорее всего, ваш 
ближайший сосед решит изъять 
у вас все права на участок, а 
заодно и жизнь, так что за счас- 
тье придется побороться. 

Формально 105іх напомина- 
ет ЗІагСгай со товарищи в мно- 
гопользовательском режиме. 
Мы добываем этот самый 
Трансиум, отстраиваем базу, 
возводим защитные укрепле- 
ния и пытаемся расширять тер- 
риторию. Правда, "убить всех" 
в этой игре не получится — 
слишком уж много здесь участ- 
ников. И потом, "всех" в игре 
можно просто не застать — вре- 
мя в 105іх бежит постоянно, 24 
часа в сутки, семь дней в неде- 
лю, независимо от того, присут- 





ствуете вы в игре или нет. Все 
это, ребята, весьма напомина- 
ет несостоявшийся МапкіпсІ из 
прошлой стратегической колон- 
ки, только без пафоса и невы- 
полнимых обещаний. 

ШАХТЕРСКОЕ СЧАСТЬЕ 

Самое интересное начинается 
дальше. Количество вооруже- 
ния, оборудования и бонусов в 
игре представляет собой вели- 
чину постоянную. Каждый 
объект в ІОЗіх на учете — за 
этим следит специально разра- 
ботанная по такому случаю си- 
стема І_ЕОО (Ытііесі ЕсПііоп 
0ф1а1 ОЬіесіз). Подобно кар- 
там в Ма^іс: Тпе Саіпегіпё, 
объекты ІОЗіх встречаются с 
заданной вероятностью. Ка- 
кая-нибудь банальная лазер- 
ная установка может валяться 
на каждом углу, а вот 
те^асіеаіп сПзшріог будет при- 
надлежать пяти игрокам и, со- 
ответственно, стоить огромные 
деньги. Каким образом мы 
сможем доставать ценные иг- 
рушки? Не исключено, что мы 
найдем кое-что прямо "на 
полу". Другой способ — купить 
или обменять заветную деталь- 
ку у других игроков, благо спе- 
циальный интерфейс "купли- 
продажи" будет предусмотрен. 
А может быть, просто разнести 
армию соседа в пух и прах и 
забрать все его ценности? Нет 
проблем, вещи в игре можно 
будет даже красть! И совсем 
уж оригинальный путь — посе- 



тить один из розничных мага- 
зинов НЕАТЖТ и купить тре- 
буемое оборудование (на 
дискете?). Разработчики со- 
бираются периодически вы- 
пускать новые порции "огра- 
ниченных цифровых объек- 
тов", чтобы поддерживать ин- 
терес к добыче несуществую- 
щего вещества. 

Остается только добавить, 
что игра сделана в "честном" 
30, от начала и до конца. Вид 
от первого лица, изометрия 
или вид сверху — игрок сам 
выбирает оптимальное для 
него расположение камеры. 
Системные требования мини- 
мальны: Репііит 133 и необя- 
зательный 30-акселератор. 
Доступные картинки из игры 
показывают, что ЮЗіх способ- 
на утилизировать и значитель- 
но более мощные ресурсы — 
графика выглядит весьма акту- 
ально. Бета-тестинг ЮЗіх уже 
начался, но когда готовая игра 
появится на поверхности — 
пока неизвестно. Не будем то- 
ропить события — хороший ба- 
ланс сил стоит пары месяцев 
ожидания. 

ЖМ Олег Хажинский 




ке РРС, стратегии, РТ5, квеста, 
научной фантастики и фантас- 
тики политической. Вы хотя бы 
отдаленно представляете себе, 
что это за "стык" должен быть? 
Я нет, а в І_егух, к сожалению, 
пока дополнительных деталей 
не сообщают. 

Картинок из настоящей 
игры пока не показывают, есть 
только очень пригожие 30-пей- 
зажи и красивый сюжет. Сце- 
наристы и художники у 
Ѵ.О.Т.Е.Р. Ооіегл что надо, оста- 
лось только понять, как обсто- 
ят дела с дизайнером и про- 
граммистами. Известно пока, 
что разработчики собираются 
поддерживать и походовый, и 
геаі-ііте-режим, одиночных 
миссий будет 30 (вот это дей- 
ствительно существенная ин- 
формация!), а среди "влияний" 
называются ѴѴагСгаті/ 
ЗіагСгаП, М.А.Х. и Негоез от 
Мі^пі апсі Ма^іс. Остается толь- 
ко надеяться, что вышепере- 
численные игры как следует 
повлияют на новичка, и 30 сен- 
тября (обещанная дата релиза) 
мы, как обычно, получим на- 
стоящий шедевр. Любопытным 
сюда — ѵѵѵѵѵѵ.ІегухІопёзоТІ.сот. 
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Давайте поговорим о бесконеч- 
но далеком и чистом, безупреч- 
но правильном и прекрасном, о 
том, что очень нам нужно, — нет, 
даже о том, в чем мы остро нуж- 
даемся. Речь об одной іоіаі 
сопѵегзіоп... Нет-нет, давайте за- 
будем о последних словах, они 
звучат так низко и грубо. Речь о 
симуляторе городского спецназа 
— аналога частей 5.ѴѴ.А.Т., по чи- 
стой случайности нуждающемся 
для запуска в ехе-файле НаІМіте. 

Серьезно — будет изменено 
все оружие, все враги, модели, 
текстуры... Орегаііоп УгЬап 
АззаиІІ не станет сверхреалис- 
тичным симулятором, но она бу- 
дет куда более реальной и жиз- 
ненной, нежели папаша "Халф". 
Никого не удивит, если вас при- 
кончат одним выстрелом в лицо 




ШЕСТЕРКА РАСПАДА 



из мелкокалиберного пистолета, 
а не прямым попаданием из ра- 
кетницы, но, по уверениям раз- 
работчиков, нам не придется 
проводить три дня в госпитале 
из-за прямого попадания кучно- 
го заряда дроби в кевларовую 
пластину бронежилета. 

СПУСКОВЫЕ КРЮЧКИ 

Действие перенесено в сегодня, 
в наши дни, и в ход идет все то 
оружие и снаряжение, что ис- 
пользуется членами спецгрупп 
антитеррора, самими террорис- 
тами, элитными полицейскими и 
военными частями по всему на- 
шему огнестрельному миру, — от 
традиционных пистолетов-пуле- 
метов МР5 и МАС-10 и кевларо- 
вых бронежилетов до приборов 
ночного видения и звуковых по- 
давителей, включая штурмовые 
винтовки "Штайр" АУС и боевые 
ножи, пистолеты "Пустынный 
орел", Тлок-30" и "Смит-и-Вес- 
сон" 5906. Еще подбавить реа- 
лизма должны симпатичные де- 
тали вроде теплового прицела на 
снайперской винтовке М82 или 
непроизвольно взрывающихся 
боеприпасов к гранатомету М79. 

Структура миссий ОрЬІА близ- 
ка к РаіпЬоѵѵ 5іх — это именно 
миссии, а не уровни, с четко оп- 
ределенной задачей, достигнуть 
которую надо любой ценой. Это 
могут быть интенсивные пере- 
стрелки с забаррикадировавши- 
мися преступниками, внезапные 
рейды и облавы, операции по 
спасению заложников и даже 



погони на автомобилях. Да-да, с 
участием "Хаммера", дикого гиб- 
рида из цивильного НМ и воен- 
ного НММѴѴѴ, с установленной на 
крыше турелью пулемета М-2! Во 
время рейда необходимо поло- 
жить всех плохих парней, при 
спасении заложника можно ог- 
раничиться доставкой клиента в 
относительно безопасное место. 

Все окружение городское — 
будь то глухая аллея, здание 
средней школы, небоскреб или 
заброшенный склад. Миссии бу- 
дут сгруппированы в три эпизо- 
да, по десять заданий в каждом. 
Каждый эпизод наделен отдель- 
ным, связным, красной нитью 
проходящим через все задания 
сюжетом, имеющим, как клят- 
венно обещано, начало, середи- 
ну и, как ни прискорбно, конец. 

ЛИЦА ПОД МАСКАМИ 

Опять же, как и в РаіпЬоѵѵ 5іх, 
главным при игре в ОрІІА будет 
— мгновенно принять един- 
ственно верное решение, быст- 
ро "прокачать" окружающую об- 
становку и сделать спаситель- 
ный в данной ситуации ход. Вме- 
сто лобовой атаки залезть на 
крышу соседнего здания и снес- 
ти кому-нибудь башку из снай- 
перской винтовки "Хеклер энд 
Кох" М5090. Остановиться перед 
поворотом, неведомо как почув- 
ствовав за ним присутствие тер- 
рориста, готового снести башку 
уже вам, и избрать другой путь; 
открыть именно ту дверь, что не 
снабжена бомбой-ловушкой... 
Сделай неправильный ход — и 
погибнешь ты, кто-нибудь из тво- 
ей команды или заложники. 

Команда... Даже не рассчиты- 
вайте справиться, скажем, с хо- 
рошо экипированными торговца- 
ми оружием в одиночку — тут по- 
может только слаженное дей- 
ствие всех ребят вашей группы. 
Не получится и прятаться за их 
спинами — по той простой при- 
чине, что на первых этапах они 
сами приказывают вам! Все чле- 
ны команды должны обладать 
уникальными способностями, 



параметрами и даже характера- 
ми, которые проявляются в том, 
что вам говорят до и во время 
миссий, и в том, как они это го- 
ворят. Цель разработчиков — 
сделать так, чтобы при потере 
бойца вы чувствовали себя так, 
будто вам ампутировали ногу. 

МИШЕНИ 

Противники намечены самые 
разнообразные — от членов 
уличных банд, малолетних сопля- 
ков с дробовиками и "Узи", не 
умеющих даже стрелять толком, 
а не то что вести грамотный бой, 
до тренированных наемников, 
что должны слаженно работать 
в команде и устраивать засады 
по всем правилам халф-лайфов- 
ских "чистильщиков". Да, систе- 
ма искусственного интеллекта 




НІ_ представляется ОрІІА Теат 
вполне самодостаточной и, по их 
словам, нуждается лишь в не- 
большой доводке. 

Это будет нечто — если и не 
лучшая ТС в мире, то очень близ- 
ко к тому — так говорят они, и, 
знаете, я верю. Команда ОрІМ 
готова хоть сто лет потратить на 
разработку, на довести до ума 
данный проект. Пока что на сай- 
те игры издевательски горит 
надпись -"ЗАВЕРШЕНО НАЗ%". 
Конечно, торопить людей, заня- 
тых таким святым делом, — это 
мерзко, но... Скорей бы! 

ГДГЗ РРАС Сибирский 
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Шведская группа АВ... тьфу ты, 
компания разработчиков Оі^ііаі 
ІІІизіопз трудится на благород- 
ной ниве раллийных симулято- 
ров. Расталкивая конкурентов 
локтями, скандинавы собирают- 
ся, естественно, заткнуть за пояс 
несчастный Соііп МасРае РаІІу 
(кто НаІМіТе, кто Соііп МасРае — 
у каждого свои бзики...) и вооб- 
ще сделать самый-самый наи- 
первейший симулятор, передаю- 
щий всю глубину ощущений езды 
на очень хорошей машине по 
очень плохой дороге. 

Скриншоты РаІІу Мазіегз чи- 
сты и прекрасны, как голубые гла- 
за стопроцентного арийца, и ды- 
шат непоколебимой скандинаве- 



мани-мани 

кой сдержанностью, чего не ска- 
жешь об обещаниях разработчи- 
ков. "Вам не нужно быть настоя- 
щим участником ралли, чтобы на- 
чать гонку, но вам придется стать 
им, чтобы победить!" — вот такой 
у них лозунг. Реализм с большой 
буквы — то, чего, на мой взгляд, 
не хватало старому приятелю 
МасРае, хотя тамошнюю неверо- 
ятно развлекательную модель уп- 
равления машиной скандинавы 
считают близкой к идеалу. 

Треков в РМ будет 50, без 
всяких выкрутасов вроде "зер- 
кальных отражений", — чест- 
ных пять десятков дорог, да 
еще двадцать два авто, пона- 





Возвращение 



к истокам 



"РЭПТОР" ВНОВЬ СТАНОВИТСЯ "ЛАИТНИНГОМ" 





дерганных из разных раллий- 
ных классов. Шведы — насто- 
ящие многостаночники, РМ од- 
новременно разрабатывается 
для родной РС, старушки 
"Сони" и для нашей знакомой 
из Японии N64. Так вот, на пос- 
ледних двух платформах коли- 
чество полигонов в моделях 
автомобилей, разумеется, об- 
ладающих обсчитываемой в 
реальном времени системой 
повреждений, будет равно 
750, а у нас — целых 1400 на 
высшем уровне графической 
детализации. Гордитесь! 

Также Оі^ііаі II Іизіопз скрупу- 
лезно подсчитала полигоны в 
каждом треке — их там 50000. 
Пятьдесят тысяч на пятьдесят — 
это будет... Плюсуем еще авто- 
мобильные полигоны, и мы смо- 
жем гордиться еще больше. По 
уверениям шведов, команды, 
работающие над консольными 
версиями, плачут горючими сле- 
зами над своими 8 мегабайтами 
оперативной памяти, страшно 
завидуя гордым и счастливым 
РС-кодерам. 

Выбор подвески, амортиза- 
торных пружин, возня с двигате- 
лями и возможность самому по- 
красить авто, вооружившись 
пульверизатором, — разве не 
об этом мы мечтаем в свободное 
от подсчетов полигонов время? 
Кроме того, реалистичная и вме- 
сте с тем не чрезмерно сложная 
модель вождения позволит РМ 
чувствовать себя вполне уве- 
ренно и комфортно. 

Скандинавы панически боят- 
ся лишь одного — выхода Соііп 
МасРае РаІІу 2, что, кстати, еще 
и не заявлено вовсе. По их уве- 
рениям, других серьезных кон- 
курентов не намечается. Не 
знаю точно, как на консолях 
(хотя есть там такое имя — 
СгапсІ Тоигізто 2), а на РС гото- 
вится РаІІу Спаглріопзпір 99, 
которая так просто без боя не 
сдастся. Неужели мы будем сви- 
детелями еще одного Ледового 
побоища?! 

ГДГЗ РРАС Сибирский 



Р-22 
ЫСНТШС 3 



МоѵаІ_о§іс 
(разработчик/издатель) 
Май 1999 г. 



Интересные делатворятся... Поче- 
му первый из симуляторов 
Р-22, выпущенный фирмой 
І\ІоѵаІ_о#с, назывался "Лайтнинг" 
— понятно. Р-22 тогда на самом 
деле так назывался. Потом воен- 
ный и военно-промышленный на- 
род название изменил и даже по- 
строил настоящий самолет Р-22 — 
и І\ІоѵаІ_о#с оперативно выпусти- 
ла патч, меняющий текстуры само- 
лета в симе так, чтобы было похо- 
же на оригинал. Через некоторое 
время вышел Р-22 Раріог — вро- 
де бы, все в полном соответствии. 
Оказывается, нет — в мае мы по- 
лучим следующую серию под на- 
званием Р-22 Ыбгііпіпб 3. Воз- 
вращение к истокам... 

ЗАБЕГ НА ОПИЙНУЮ 
ДИСТАНЦИЮ 

Можно уверенно предположить, 
что в новом "Лайтнинге" летать 
нам придется далеко и надолго. 
Во-первых, появилась такая вещь, 
как дозаправка в воздухе (этот 
элемент авиасима делается все 
более популярным и, наверное, 
станет обязательным). Во-вторых, 
что особенно радует, в игре по- 
явится возможность применения 
тактического ядерного оружия, а 
его лучше применять в отдалении 
от своих позиций. К сожалению, 
ни на одном скриншоте не было 
обнаружено милого сердцу гри- 
бочка. Исходя из того, что, во-пер- 
вых, это очень ответственный эле- 
мент игры, а во-вторых — 
І\ІоѵаІ_о#с славится своим подхо- 
дом именно к графической сторо- 
не дела, можно предречь, что он 
будет очень симпатичным на вид. 

И вот еще что. Для молодых 
бойцов предусмотрена масса ав- 
томатических режимов, один из 
которых называется аиіо- 
тогтаНоп. Можно предположить, 
что некоторое время вам придет- 



ся летать ведомым. Такое, кстати, 
в авиасимах бывает нечасто. 

ИЗ-ПОД дождя — 
НА СОЛНЦЕ 

Еще одно нововведение — ло- 
кальные метеоусловия. В третьем 
"Лайтнинге" появится возмож- 
ность залететь в полосу дождя или 
снегопада, а потом с такой же лег- 
костью покинуть ее. Разумеется, 
все это найдет достойное отраже- 
ние в графическом еп$пе. 

И не только в графическом. 
Похоже, что разработчики все- 
рьез взялись за летную модель. 
Один из примеров: теперь эффек- 
тивность двигателей будет зави- 
сеть от забортной температуры. 
Над пустыней ваш самолет будет 
летать несколько хуже, чем над 
вечной мерзлотой... 

Да, кстати. Будет поддержка 
тогсе-теесІЬаск. 

КРЫЛОМ К КРЫЛУ 

Но, пожалуй, самое главное вот 
что: и^Ііпіпё 3 — это дальнейшее 
развитие возможностей 
ЫоѵаѴѴогІсІ. В первую очередь, это 
почти уникальная на сегодня воз- 
можность голосового общения 
(соответствующая технология на- 



зывается Ѵоісе-Оѵег-Меі); подоб- 
ная возможность будет и в "Ил-2", 
но "Лайтнинг", напомним, должен 
выйти уже в мае этого года. 

К возможностям того же толка 
можно отнести и персональную 
раскраску самолета. Правда, 
здесь все же будет нельзя разри- 
совать его самому, но 32 готовые 
схемы — это тоже немало. 

Кроме того, ЫоѵаѴѴогІсІ создает 
некоторые дополнительные услуги. 
Это ведение статистики виртуальных 
пилотов, поддержка виртуальных 
эскадрилий, ведение различных 
сопіезт/ов и ІасІсІег'ов — одним сло- 
вом, все то, ради чего раньше при- 
ходилось создавать особые сайты в 
Сети. Шаг вполне закономерный. 



И НАПОСЛЕДОК... 

Интересно, что системные требова- 
ния ктретьему"Лайтнингу" весьма 
невелики — Репііигл 133 при на- 
личии 30-ускорителя. Вероятно 
(именно вероятно; по красивым 
фирменным скриншотам всего не 
поймешь), это означает, что разни- 
ца в графике между "Лайтнингом" 
и последним продуктом МоѵаІ_о#с 
— "сладкой парочкой" МиГ-29 — 
Р-16 — будет весьма невелика. В 
принципе, туг нет ничего плохого: 
хотя такой уровень уже не вверга- 
ет в столбняк, но вполне приемлем. 
По крайней мере сейчас. За май 
поручиться сложно... 

/ЭБ Андрей Ламтюгов 



По просьбам 



трудящих 



/ѵеѵѵ тпш сомруто исполняет ЖЕЛАНИЯ 



МІСНТ & МАСІС 
VII: 

РОР ВШСЮ АШ НОІЧОР 



ѵѵѵѵѵѵ.Зс1о.сот/ргос1исІ5/рс/тт7/ 
300 



ѵѵѵѵѵѵ.ЗсІо.сот 
1 апреля 1999 г. 



Когда по определению нелюди- 
мые разработчики ролевых игр 
вдруг собираются и выходят в мас- 
сы, это наводит на подозрения. 



Они явно чего-то хотят. Поэтому за- 
явления разработчиков МібИІ & 
Ма#с VII не могут не обеспоко- 
ить внимательного наблюдателя. 
Мол, Ыеѵѵ ѴѴогІсІ Сотриііп^ сдела- 
ла игру, использовав все мысли- 
мые замечания и предложения 
игроков. Боже, спаси М&М! 

ПРИЧУДЫ МЕЧА И МАГИИ 

Интереснейших фактов много, и 
вотлишь некоторые из них. К при- 
меру, сюжетные линии Негоез от 



Мі^пі апсі Ма^іс 3 и Мі^пі апсі 
Ма^іс VII крепко связаны. В 
НММЗ королева Саіпегіпе от- 
правляется домой в Егаіпіа, нахо- 
дя ее в плачевном состоянии, а 
король РоІапсІ так и числится в 
рядах пропавших без вести. В это 
смутное время вам достается 
клочок земли на территории ко- 
ролевства Егаіпіа. Разумеется, 
вы даже и не подозреваете, что 
огромные государства вели пол- 
номасштабную войну за право 
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ОізсѵѵогІсІ — это такая большая- 
пребольшая фэнтезийная вселен- 
ная, созданная английским писа- 
телем по имени Терри Претчетт, а 
ОізсѵѵогІсІ I и II — две игрушки про 
этот мир, сделанные фирмой 
РегТесІ ЕпІеПаіптепІ и опублико- 
ванные Рзуёпозіз. Помните? Обе 
— классические мул ьтяшные двух- 
мерные квесты — были хорошо 
встречены и игроманами, и по- 
клонниками Претчетта и остались 
в их сердцах приятным воспоми- 
нанием, несмотря на свою отнюдь 
не фэнтезийную сложность и от- 
кровенную линейность сюжета. 
Потом для квестов настали 




трудные времена — особенно для 
рисованных. Выражение "20 
асіѵепіиге" стало откровенно на- 
водить на мысли о крестах и бе- 
лых тапочках, хотя прямых ассоци- 
аций здесь вроде бы и не найти. 

ИЗ МУЛЬТИНА — 
В ТРИЛЛЕР 

Игрушечный ОізсѵѵогІсІ уже не мог 
оставаться прежним — суматош- 
ным, плоским и ярким миром 
обильного инвентаря, чудовищ- 
ных загадок и очень незатейли- 
вых характеров. Надо было ме- 
няться, и первое решение оказа- 
лось самым что ни на есть логич- 
ным: фирма нашла нового публи- 
катора (теперь им стала СТ 
Іпіегасііѵе) и... выкинула из игры 
главного героя. Да, да, плачьте, 
несчастные обожатели первых 
двух серий: не видать вам боль- 
ше пьяницу Ринсвинда с его веч- 
но немытым спутником — Сунду- 
ком-сороконожкой! 

Теперь вместо суетливого не- 
доучки-мага в нас вперяет с эк- 
рана свой тяжелый взгляд (конеч- 
но, из-под надвинутой на глаза 
мягкой шляпы) "крутой малый" по 
имени Льюитт, "первый частный 
детектив Дискворлда"! И, конеч- 



но, он трехмерен, не линеен и от- 
нюдь не обременен инвентарем. 

Веселые диснеевские задники 
сменились мрачноватыми трех- 
мерными прорисовками (пререн- 
деренными, разумеется) в том са- 
мом стиле Рііт Ыоіг, о котором 
внятно говорит название новой 
игрушки. То есть в стиле боевичка 
тридцатых-сороковых, с "крутыми 
парнями", перекатывающими зу- 
бочистки между ослепительных 
зубов, и роковыми блондинками, 
ступым упорством подставляющи- 
ми своих крутых и любимых под 
пули всей окрестной мафии. 

ИЗ МАГОВ — В СЫЩИКИ 

Если воспоминание об этом 
жанре вам приятно — 
ОізсѵѵогІсІ ІМоіг вас не разоча- 
рует! Надо ли рассказывать, что 
все начнется с того, что краси- 
вая и печальная дама по имени 
Карлотта Фон Убервальд войдет 
в офис, где скучает Льюитт — и 
предложит ему пустяковое 
дельце, которое наверняка не 
раз и не два будет стоить бед- 
ному детективу жизни (благо, в 
игре можно умирать много и с 
удовольствием — до этого пока 
даже кино не дошло!). 



Разработчики с фантастичес- 
ким упорством отказываются 
выдавать даже самые мелкие 
детали сюжета — хотя выйти 
игра должна уже в марте, — но 
клятвенно пообещали, что прин- 
цип "примени инвентарь похит- 
рее" ушел из "Дискворлда" на- 
всегда и новая игра будет самым 
настоящим детективом: главным 
станет поиск улик (не всегда ма- 
териальных!) и общение. Хотя 
концовка у игры — одна един- 
ственная, прийти к ней можно 
массой различных способов. 
Выбирать линию диалога при- 
дется осторожно — неудачно 
сказанное день назад словечко 



вполне может аукнуться в других 
обстоятельствах и даже при раз- 
говоре с другим человеком. 

МИСТЕР СМЕРТЬ - 
НАВСЕГДА! 

Самое интересное, что сама все- 
ленная в игре останется той же 
вселенной Дискворлда Терри 
Претчетта — действие происхо- 
дит в городе Анкх-Морпорк, и ге- 
роями, кроме прочих, будут трол- 
ли и маги. И даже симпатичный 
герой Оізсѵѵогіо! II мистер Смерть 
мелькнет где-то на фоне — и, бо- 
юсь, не раз! 

Ну что же, будем надеяться, 
что все с нашим "Дискворлдом" 
окажется в порядке и что выйдет 
он скоро, как обещано — или по- 
чти как обещано. Так хочется по- 
играть в настоящую большую 
асіѵепіиге, чтобы совсем без 
асііоп и про людей — если кто-то 
еще помнит, что это такое. 

Наталия Дубровская 




обладания этими самыми зе- 
мельными угодьями. 

Как вы уже догадались, "зем- 
ля" в феодальном понимании 
М&М означает "замок". Такой 
маленький частный Форт Нокс, на- 
ходящийся в вашем полном рас- 
поряжении. Теперь у вашей 
партии будет свой дом, надежная 
крыша над головой, место, где вы 
сможете отдыхать после боя и хра- 
нить артефакты. Более того, как 
рачительный хозяин вы сможете 
укреплять свою усадьбу, возво- 
дить новые бастионы, башни и сте- 
ны. Все это осуществляется путем 
выполнения определенных "стро- 
ительных" квестов. В замке обя- 
зательно будет тронный зал для 
принятия послов, а также всевоз- 
можные магазинчики, где вас га- 
рантированно не надуют. 

Но сначала придется найти 



хозяина упомянутой цитадели. В 
М&М7 игрок сможет выбрать 
расу персонажа. Их всего четы- 
ре: питап, еК (куда без него?), 
сІѵѵагТ и паі^-огс. Воистину необыч- 
ная подборка. Как и следовало 
ожидать, расы созданы в основ- 
ном для внесения некоторого 
разнообразия в набор физичес- 
ких параметров героя. Гномы 
крепче, эльфы проворнее. Кроме 
того, каждый народец имеет час- 
тичный иммунитет к магии. Окру- 
жающие также будут по-разному 
реагировать на вашу партию — 
в зависимости от личных взгля- 
дов на представителей вашей 
расы. Некоторые квесты могут 
доверить лишь человеку, а не 
бомжеватому гшК-огс'у- 

Следуя настойчивым прось- 
бам фанатов серии, авторы ре- 
шили всерьез доработать систе- 



муумений героев. Многие беспо- 
лезные зкіІГы выбрасываются — 
на их место приходят новые. Бу- 
дем надеяться, более перспек- 
тивные. Чтобы совершенству все- 
таки не было предела, появится 
еще один уровень овладения уме- 
нием. Он называется СгапсІ 
Мазіег и подразумевает наивыс- 
шую степень усвоения предмета. 

ВСЕГО ПОНЕМНОГУ 

Пока не очень понятно, кто 
именно попросил Ыеѵѵ ѴѴогІсІ 
СотриІіп^/ЗОО поместить це- 
лых две игры в одной. Идея хо- 
рошая, и авторы М&М7 это сде- 
лали. В каждой таверне ваши 
герои смогут найти партнеров по 
Агсота^е, аналогу Ма^іс: Тпе 
Саіпегіп^. Разработчики настро- 
ены серьезно: чтобы только на- 
чать играть в Агсота^е, игроку 



придется найти специальную ко- 
лоду карт. Впоследствии у каж- 
дого есть шанс приобрести со- 
вершенно уникальный титул чем- 
пиона страны по Агсота^е. Нуж- 
но лишь обойти все таверны в 
стране и выиграть все партии. 

Интерфейс игры останется прак- 
тически нетронутым. Тот же вид "от 
первого лица", те же четыре спутни- 
ка. Основное отличие "движка" 
М&М7 от предыдущей части серии 
состоит в возможности использова- 
ния 30-акселератора. Как след- 
ствие, многие спецэффекты подвер- 
гнуты беспощадной переделке. В 
числе прочих новшеств — возмож- 
ность навигации в городе по карте 
(будут видны названия магазинов, 
храмов, гильдий), способность мон- 
стров устраивать дружеские по- 
единки до полного истребления од- 
ной из сторон. Увидев слишком 



мощную партию, противник задаст 
стрекача или просто сбегает за под- 
креплением. Подмогу можете выт- 
ребовать и вы — волшебники те- 
перь обладают способностью вызы- 
вать и подчинять себе всевозмож- 
ные существа. 

А теперь — сладкое. Вы имее- 
те шанс выбрать между добром 
или злом! Именно так: вы воль- 
ны помочь добру восстановить 
контроль над королевством или 
же просто узурпировать власть. В 
зависимости от выбора стороны, 
а также количества выполненных 
квестов, игровое время Рог ВІоосІ 
апсі Нопог будет колебаться от 
100 до 200 часов. Весьма внуши- 
тельная цифра, учитывая средний 
размер (в 90-100 часов) недав- 
него суперхита Ваісіиг'5 Саіе. 

Александр Вершинин 



А амазонки 

против! 
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...А вот намедни дошли до нас све- 
дения, что замечательная авст- 
рийская компания №о Зойѵѵаге, 
имеющая в активе довольно со- 
мнительные тайтлы вроде множе- 
ства адаптаций настольной игры 
Тпе СІие!, совместно с не менее 
австрийской .ШооО Ргосіисііопз 
работает нынче над экономичес- 
кой, как говорится, риалтайм- 
стратегией йіе Ѵаікег. Необходи- 
мые компоненты творения (кото- 
рое выглядит и держит себя очень 
даже — оттого и отвоевало не- 
сколько УЧУ-строк) — то, на чем 
строят; то, что строят; и те, кто стро- 
ят, а по совместительству (раз уж 
речь зашла о стратегии) бьют лица 
и сжигают чужие деревни, — у жи- 
телей Вены имеются. 

ЗЕМЛЯ ЗА ГОРИЗОНТОМ 

Огромных размеров мир с доволь- 
но трехмерным ландшафтом, 
очень симпатичным, живым и не- 
посредственным, населенный 
всевозможным ревущим в лесах 
диким зверьем, готов бесплатно 
предоставить строительную пло- 
щадь. Три племени с кардинальны- 
ми различиями в родо-видовой 
природе, фенотипических призна- 
ках, историко-культурной основе 
— о каждом можно написать со- 
лидных размеров монографию, — 
горят желанием возводить 75 ти- 
пов произведений архитектуры и 
зодчества — что вполне тянет на 
докторскую диссертацию "Осо- 




ВСЕХ ПОСТРОИМ 



бенности плетеных хижин раннего 
периода амазонок". Или, на худой 
конец, "Специфика слюны саджи- 
ки и термитник-лаборатория". 

ПЛЕМЯ 

Саджики — это кричащих цветов 
насекомоподобные создания, 
или, как модно сейчас говорить, 
инсектоиды. Постройки у них соот- 
ветствующие, с использованием 
всяких там выделений внешних 
желез и крайне неприглядным 
внешним видом. Отмечено, что 



данного благородного племени 
носит гордое имя "саджики-хара- 
кири". Что бы это значило? Но 
вообще эти ребята сбежали из 
чего-то вроде "Старого Крафта". 
Эй, вы, любители зергов, про- 
верьте, всели зиалоты на местах! 

БУДЕМ ЖИТЬ 

Наипервейшая задача любого из 
племен — выстоять в конфликте с 
окружающей средой, то есть, про- 
ще говоря, раздобыть жратвы — 
путем ли массового убоя того са- 




размножаются инсектоиды, как и 
положено, куколками. Еще есть 
пиммоны — забавные создания с 
физиономиями синюшного цвета, 
сильны в магии, их строения неза- 
мысловаты, в духе раннего сред- 
невековья. О способах размноже- 
ния разработчики умалчивают. Ну 
и, наконец, амазонки — малооб- 
щительное... хм-м... племя диких 
воительниц-феминисток. Архитек- 
тура — ветки и пальмовые листья 
в различных конфигурациях. Спо- 
собы размножения не ясны... 

Юнитов у трех сторон будет 
чуть больше восьмидесяти, от вы- 
ращивающих грибы фермеров до 
лучниц-амазонок. У последних 
пока что выставлены на обозре- 
ние точно сошедшая с бравого 
советского плаката-постера 
"женщина-кузнец" с огромным 
молотом и жрица — торговка 
опиумом для народа. У пиммонов 
обнаружены прямо-таки РПГ-ти- 
пажи: робингудовского вида 
охотник и странствующий торго- 
вец-коробейник. У инсектоидов 
все сложнее — представитель 



мого рычащего по лесам зверья, 
или темными тропами пищедобы- 
чи насекомоподобных. Набив же- 
лудки, можно подзаняться всякой 
экономико-стратегической безде- 
лицей: торговать с другими племе- 
нами, заключать дипломатичес- 
кие пакты типа "амазонки и сад- 
жики — дружба навек!" и, вслед- 
ствие этого, вовсю готовиться к 
подлым ударам в спину, возводя 
оборонительные сооружения вок- 
руг своей разнесчастной дере- 
веньки. Не стоит забывать и об 
"исследовательской работе" — 
лучшие феминистские и инсекто- 
идные мозги готовы биться над 
сотней проектов научного древа. 
Ну и, конечно, придется разви- 
ваться и расти, расти над собой 
вширь и вглубь, осваивая этот дев- 
ственный мир, и вести свое пле- 
мя к Большому и Светлому Завт- 
ра, когда не будет на земле мерз- 
ких саджи ков и амазонок, а оста- 
немся лишь мы, пиммоны, во веки 
веков! Аминь. 

Сибирский 



Пригород 



Ю05Е САМОМ 



ѵѵѵѵѵѵ.тісгозой.сот/ 
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Місгозой 
ѵѵѵѵѵѵ.тісгозой.сот 



Сентябрь 1999 г. 



...Оказывается, кроме двух "висю- 
ков" Оі^ііаі АпѵіІ (подробней об 
этой команде см. .ЕХЕ #Г99, 
стр.19) вовсю кует автомобиль- 
ный экшен І_оозе Саппоп. Есте- 
ственно, нового поколения. Есте- 
ственно, для Місгозой. По своей 
идеологии, возлежащий на нако- 



скорости и маневренности без- 
надежно проигрывают. С другой 
стороны, если вдруг кончится 
асфальт под колесами, четырех- 
приводный монстр-внедорож- 
ник даст фору и тому, и другому. 

Мимо — в городах — проносят- 
ся автобусные остановки, осве- 
щенные дорожные посты, горящие 
по ночам вывески магазинов, а 
также железнодорожные переез- 
ды и потерянные в холмах военные 
лагеря со сторожевыми вышками 
— за пределами мегаполисов. Как 
авто, так и окружающие объекты 
подвержены разного рода при- 
скорбным несчастным случаям: 




вальне пациент близок к РесІІіпе 
— участвуют водители и пехотин- 
цы, в ход без зазрения совести 
пускается всевозможное тяжелое 
вооружение. 

Разберемся со статистикой: 
девять городов, дороги, их со- 
единяющие, все как положено, 
однако основное действо раз- 
вернется на лоне природы, вда- 
ли от очагов цивилизации. Пят- 
надцать разновидностей носите- 
лей двигателей внутреннего сго- 
рания самого что ни на есть 
"конкретного" вида: на скринах 
представлены спортивные лег- 
ковушки с безбожно выгнутым 
капотом и "бронекрейсеры" 
блюстителей порядка... Динами- 
ческая подвеска и шасси позво- 
лят подскакивать на кочках и 
выполнять крутые заносы с по- 
лицейскими разворотами. Авто- 
фургоны, как водится, увешаны 
куда большим числом пулеме- 
тов, нежели легковушки, но в 




шальные пули крушат стекла вит- 
рин и телефонных будок, поджига- 
ют деревья и валят телеграфные 
столбы; дверные панели легкову- 
шек приходят в негодность при бо- 
ковых столкновениях, крыша горит 
от удачных попаданий, пробитые 
камеры хлюпают и становятся за- 
метно тоньше. 

Все оружие с амуницией, как и 
запчасти, стоит денег, и если ока- 
зались на мели, остается лишь 
продать свою разбитую тачку на 
металлолом и отправиться в путь 
пешком. Покинуть машину вас 
может заставить как спущенное 
колесо, так и производственная 
необходимость — ну, когда вмес- 
то рева двигателя и пальбы из 
бортовых пушек следует проявить 
партизанские таланты и вообще 
скрытность. Снуя туда-сюда меж- 
ду враждующими лагерями (за 
пределами городов царит полный 
беспредел с беззаконием, поло- 
умные военные блокируют доро- 
ги и берут на себя функции поли- 
цейских-линчевателей) и берясь 
за всевозможную поденную рабо- 
тенку, собираем денежки, покупа- 
ем монстра с форсированным 
двигателям — и снова в путь. 

РКАСІ Сибирский 



Цусима 



от первого лица 



УВОРАЧИВАЯСЬ ОТ ЯДЕР, НЕ РАЗЛЕЙТЕ СВОИ ЧАИ 
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Первая часть игры, кажется, 
вышла около ста лет назад. В 
целом это был классический 
"морской" магнате со всеми 
полагающимися атрибутами — 
средненькой графикой, зануд- 
ными МЮІ-мелодиями и непре- 
менными белыми парусами. 
Примечательна игрушка была 
вот чем — во время собственно 
морских сражений вид сверху 
сменялся прогрессивным в то 
время 30, а игрок мог расхажи- 
вать по палубе, любуясь морски- 
ми пейзажами и уворачиваясь 
от пролетающих мимо ядер. 

Увы, интересная идея не на- 
шла достойной реализации. Ме- 
чущийся по палубе капитан не 
был уполномочен отдавать при- 
казы во время боя. А насла- 
диться ролью пассивного на- 
блюдателя мешала чудовищная 
графика и жутко неудобный ин- 
терфейс управления. Прошло 
-дцать лет, и на смену старичку- 
инвалиду пришел Мап о1 ѴѴаг 
2. Удивительно, но внешний вид 
игры практически не изменил- 
ся. Разработчики утверждают, 
что графический "движок" пре- 
терпел значительные измене- 
ния, но мы-то знаем, что это не- 
правда. Разработчики ѵѵаг- 
^ате'ов просто не умеют про- 
граммировать, а в качестве 
отмазки всегда выбирают одно 
и то же: главное, мол, в игре не 
внешний вид, а красота 
ёаплеріау'я. Потом, правда, 
оказывается, что ^апперіау у 
игры отсутствует как класс, но 
и тут существует стопроцент- 
ный аргумент — не дорос, ты, 
смерд, до понимания настоя- 
щих игр. Простите, увлекся. 
Уверен, к Мап о! ѴѴаг 2 все это 
не имеет ни малейшего отно- 
ния. И вот почему. 



НЕ ТОЛЬКО ХОДИТЬ 

Боевые действия теперь идут в 
"реальном времени" постоянно 
(надеюсь, его течение нам раз- 
решат хотя бы изредка ускорять 
— слишком уж однообразны 
морские пейзажи с высоты пти- 
чьего полета). Во время сраже- 
ний мы по-прежнему гуляем по 
палубе, но теперь имеем воз- 
можность отдавать приказы! 
Под нашим началом, как и пола- 
гается, целая команда, и стоит 
только боцману свистнуть опре- 
деленным образом, люди бро- 
сятся ставить паруса, заряжать 
пушки с нужного борта или гото- 
вится к абордажу. Мы же в это 
время заберемся на высокую 
корму, вытащим подзорную тру- 
бу и приступим к изучению бое- 
вой обстановки. А если корабль 
пойдет ко дну, мы, как ни стран- 
но, утонем вместе с ним — и игра 
закончится. 

Уверен, все, кто в наше труд- 
ное время все еще бредит морем, 



уже счастливы и с нетерпением 
ждут релиза. Однако разработчи- 
ки припасли нам еще один сюрп- 
риз — "цепочку командования". 
Кем вы хотите играть? Капита- 
ном, адмиралом или предпочита- 
ете управлять всем флотом? Воп- 
рос совсем не простой... Капи- 
тан отвечает только за свое суд- 
но и команду, но должен выпол- 
нять приказы вышестоящих чи- 
нов. Корабль обязан держать 
строй, не открывать огонь рань- 
ше времени и вообще — "рабо- 
тать в команде". Согласитесь, 
такого мы раньше не встреча- 
ли — настоящий симулятор мор- 
ских сражений! 

Поднявшись на ступеньку 
выше, мы получим чуть больше 
власти — сразу несколько ко- 
раблей. Теперь смысл приказов 
сверху становится более очеви- 
ден, мы действуем во многом на 
свой страх и риск, но основные 
решения принимает адмирал 
флота. Еще один шаг — и выше 




только небо. Забудьте о пушках 
и абордаже — думайте о том, 
как одержать победу в битве. 
Адмирал флота отдает приказы, 
капитаны пытаются их выпол- 
нить. Впрочем, даже самый вы- 
дающийся флотоводец сделан 
из плоти и тонет в воде. Корабль, 
на котором мы находимся, впол- 
не могут потопить — как и любой 
другой. В этом случае адмирал 
оказывается в шлюпке и пассив- 
но наблюдает за ходом сраже- 
ния без всякой возможности 
вмешаться, пока его не подбе- 
рет ближайшее судно. 

Дизайнеры Зігаіе^у Рігзі подго- 
товили около 20 всамделишных 
сценариев и кампанию из шести 
миссий, в которой мы начинаем 
свою деятельность в роли капита- 



на, а отправиться на пенсию дол- 
жны в звании адмирала. Плюс 
оригинальнейшая многопользо- 
вательская игра, в которой участ- 
ники смогут играть самые разные 
роли по своему выбору и коман- 
довать АІ и друг другом. 

Здорово? Конечно, но при по- 
вторном взгляде на картинки на- 
копленный оптимизм начинает 
стремительно исчезать. Забудьте 
о тоизе Іоок'е и прочих достиже- 
ниях цивилизации. Боюсь, боль- 
шинству, привыкшему к каче- 
ственным играм в жанре асііоп/ 
зігаіе^у, Мап о! ѴѴаг 2 окажется 
не по зубам. Наплыв посетителей 
в стоматологических клиниках 
планеты ожидается весной. 

/ЗБ ОлегХажинский 



Мозголомы 



ЗАМТѴ 
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МопоІШі Ргосіисііопз 
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Рождество 1999 г. 



Кажется, "движку" старины 
Зпо^о, иіпТесп 30 Еп^пе'у, на 
роду написано ни дня не про- 
стаивать без дела. Вездесущий 
Мопоіііп использует его в оче- 
редном — "самом крутом" — 
проекте 1999 года — изомет- 
рической (вот это да...) стре- 
лялке "от третьего лица" по 
имени Запііу. Показали бы 
мне изометрическую стрелялку 
от первого лица... Тем более 
странно, что даже в такой про- 
екции разработчики брызжут 
слюной по поводу того, что 
"движок" подогнан к самому 
краю своих возможностей. 



Героями пост-Кровавой изо- 
метрии станут некие личности, 
обладающие Талантами — теле- 
патическими способностями, и со 
вкусом применяющие их. От ба- 
нальных файерболов до призыва 
демонов — так прогрессируют 
эти причудники по мере духовно- 
го и морального роста нравствен- 
ного здоровья. Чрезмерно увлек- 
шиеся телепаты, съехавшие с ка- 
тушек, потерявшие тормоза и не- 
видящие поляны, будут подвер- 
жены мозговой усталости, приво- 
дящей к любопытным послед- 
ствиям: голова счастливца разбу- 
хает, разбухает, а потом все вок- 
руг оказывается в пылающих от 
перегрева мозгах. 

Простая система управления 
Талантами позволит с одинако- 
вой легкостью запустить молнию 
во врага и установить хитрую ло- 



вуш ку, срабаты вающую л и ш ь тог- 
да, когда соперник применяет 
свой специфический прием. Ос- 
новывается вся магия на принци- 
пах настольных карточных игр 
вроде Ма#с: Тпе Са1пегіп& Все- 
го категорий 12 — от Шаманиз- 
ма, Демонологии и Алхимии (по- 
чему-то египетской) до жульни- 
ческих трюков "телепатов" из 
Лас-Вегаса. Все дополнительно 
приобретенные таланты подле- 
жат обмену через Интернет, что 
позволит удивить особо мерзко- 
го фрага парой грязных свеже- 
выклянченных трюков. Такой ва- 
риант мультиплейера называется 
Іпзапііу, в обычном режиме деф- 
матча все игроки оказываются 
на арене с промытыми мозгами. 

В "сингле" в качестве альтер- 
эго подвизается достойный на- 
следник Калеба — правитель- 



ственный агент-пирокинетик (то 
есть "воспламеняющий взгля- 
дом"), готовый дать прикурить оче- 
редному таинственному культу, 
уперевшему ценный агрегат моз- 
гового контроля. На доступных 
скринах представлены очень ко- 
миксоподобные злодейского вида 
персонажи, по уверениям разра- 
ботчиков, выполненные на игро- 
вом "движке". Конечно, в изомет- 
рии они станут мелкими и против- 
ными, уступая место наворочен- 
ным психокинетическим спецэф- 
фектам — пиршеству огня, грома 
и молний, атакже летящему во все 
стороны перетрудившемуся серо- 
му веществу. Ждем-с. 

/29 РКАС Сибирский 




Игра 



национального значения 



ЕЩЕ ОДИН "ПОРШНЕВОЙ" 



Ш\\ РІСНТЕР 
СОМПШІО 



ѵѵѵѵѵѵ.рзуёпозіз.сот/паііопз 



Рзу^позіз 
(разработчик/издатель) 



ѵѵѵѵѵѵ.рзубпозіз.сот 
Весна 1999 г. 



Нам уже приходилось писать об 
игре №Ііопз: ШІІ Рібпіег 
СоттапсІ, которую разрабаты- 
вает фирма Рзу^позіз (она же бу- 
дущий издатель). Дело должно 
быть завершено этой весной, ка- 
жется, в апреле (если все будет 
хорошо); и сегодня мы распола- 
гаем сведениями о некоторых 
новых подробностях очередного 
"поршневого" авиасимулятора. 

О ЧЕМ ВООБЩЕ РЕЧЬ 

Напомню, что это еще один пат- 
рон в обойме авиасимов времен 
второй мировой — и есть основа- 
ния предполагать, что он не даст 
осечки. РС будет первым опытом 
Рзу^позіз в области "серьезных" 
авиасимуляторов. Специалисты 
однако, вопреки известной по- 
словице, утверждают, что сей 
первый блин не должен оказать- 
ся комом: в разработке принима- 
ют участие искусники, ранее ра- 
ботавшие на МісгоРгозе. 

ПАРА СЛОВ О РЕАЛИЗМЕ 

Модель повреждений. Двенад- 
цать "точек разлома". Каждая из 
них может оказать весьма суще- 
ственное влияние на характер 
полета. Интересно, что не толь- 
ко на характер полета повреж- 
денного самолета. Если очередь 
снесет какому-нибудь несчаст- 
ному кусок крыла, то этот кусок 
запросто может врезать по тому, 
кто висит на хвосте. 



Модель полета верифициру- 
ется летчиком, который в насто- 
ящее время "завязан" на проект 
"Еврофайтер" (для тех, кто не 
знает: это уже не игра) и в по- 
рядке развлечения летал на 
многих самолетах, задейство- 
ванных в РС. 

Относительно АІ противника 
разработчики отделываются об- 
щими словами: та же самая лет- 
ная модель, те жеограничения... 
поведение искусственного ин- 
теллекта будет абсолютно нео- 
тличимо от поведения интеллек- 
та естественного. 

ЧЕМ ПРЕДСТОИТ ЗАНЯТЬСЯ 

Как уже исторически сложи- 
лось на этом виртуально-авиа- 
ционном направлении, в деле 
участвуют три стороны: Вели- 
кобритания, Германия и, есте- 
ственно, Америка. В режиме 
зіп^Іе т іззіоп для каждой из 
сторон предусмотрено по 15 
миссий. В воздухе могут одно- 
временно находиться до 60 са- 
молетов. Свои миссии также 
можно будет создавать, но их 
редактор появится уже после 
выхода игры и будет распрост- 
раняться через Интернет. 

И, соответственно, по кампа- 
нии на каждую сторону. Кампания 
статическая; разработчики моти- 
вировали это тем, что в настоящей 
пилотской карьере вам не пред- 
ставится возможность "облетать" 
такую пропасть самолетов, кото- 
рая смоделирована в РС. 

Всяких разновидностей мис- 
сий довольно много — вообще 
говоря, больше уже не придума- 
ешь. Масса воздушных, назем- 
ных и морских целей. Однако в 
большинстве случаев главная и 
конечная цель — это завоева- 
ние превосходства в воздухе. 




ВОЗДУШНЫЙ флаг/фраг 

Режим плиіііріауег — это три 
основных способа выпотро- 
шить в воздухе живого чело- 
вечка (таких человечков мо- 
жет быть до 64). Первые два 
известны довольно давно: 
старый добрый бой РРА, он же 
Ргее Рог АН, он же "каждый 
сам за себя". Второй — ко- 
мандная игра. 

Оригинальностью отличает- 
ся третий, под названием VI 
РооІЬаІІ. Его суть была явно 
навеяна 30-шутерскими игри- 
щами в захват флага. Суть в 
том, что обе стороны вооружа- 
ются крылатой ракетой "Фау- 
1". Задача — сбить вражес- 
кую и доэскортировать до ме- 
ста назначения свою. Трудно 
судить о том, что из этого по- 
лучится, но почему-то возни- 
кает чувство, что большинство 




таких боев будет заканчивать- 
ся вничью. 

Впрочем, поживем — увидим. 

ОТ ЗАКАТА ДО РАССВЕТА 

Здесь стоит обратиться к скрин- 
шотам. Похоже, что по части гра- 
фики РС по крайней мере не от- 
станет от существующих лидеров 
— таких, как ѴѴѴѴІІ Рі^піегз и 
Рі^піег Здиасігоп: Зсгеатіпё 
Оетопз оѵег Еигоре (о качестве 
последней, несмотря на то что 
игры пока еще нет, уже можно 
строить обоснованные предпо- 
ложения). Полное моделирова- 
ние всех погодных условий. Трех- 
мерные облака. Закат и рассвет 



(поразительно, но факт: все ав- 
торы как-то игнорировали эту 
пару природных явлений, в луч- 
шем случае отделываясь розо- 
веньким небосклоном). 

Это накладывает некоторые 
требования на железо. 30-уско- 
ритель обязателен. АСР весьма 
желателен. 

Из того, что мы знаем об 
этой игре, можно сделать вы- 
вод: нынешние короли порш- 
невых авиасимов — ЕАѴѴ и 
ѴѴѴѴІІ Рі^піегз — могут ока- 
заться лицом к лицу с опас- 
ным противником. 

Андрей Ламтюгов 



Развивайся 



или проиграешь 



ЕѴОША 



Сотриіег Агіѵѵогкз 



ѵѵѵѵѵѵ.агіѵѵогкз.со.ик/ 
Ѵіг^іп Іпіегасііѵе 



ѵѵѵѵѵѵ.ѵіе.со.ик/ 



Конец 1999 г. 



Британцы по загадочности души 
стоят сразу после японцев. И 
краны в ванных комнатах у них 
до сих пор отдельно для горячей 
и холодной воды, и умываются 
они, наполнив раковину и по- 
мыв в ней сначала руки. Дикий 
народ, одним словом. И многое, 
что они делают, этой самой дико- 
стью очень сильно отдает. 

Британцы, а именно, фирма 
Соплриіег Агіѵѵогкз, сидя у себя в 
Лондоне и потихонечку клепая 
"искусственную жизнь", долго не 
могли найти ей применения, кро- 
ме как в скринсейверах (про- 
стеньких, но достаточно симпа- 



тичных — на их ѴѴеЬ-страничке 
можно даже скачать один). А не- 
давно, видимо, воодушевлен- 
ные очередной эпидемией коро- 
вьего бешенства, решили сде- 
лать игру о планете, зараженной 
вирусом. Еѵоіѵа. 

Сразу отмечу: жанр эти бэр- 
риморы определили как "іппоѵа- 



Ііѵе асііоп зігаіе^у &ате", то есть 
"навернутая стратегия со 
стрельбой" (да простится мне 
недоперевод с жаргона торгов- 
цев на феню). А если попытать- 
ся честно перевести на литера- 
турный русский, получится что-то 
вроде "мы пока сами не знаем, 
что мы делаем, но продать очень 




Морская пехота 



сделает вас 



16 ЧЕЛОВЕК НА СУНДУК МЕРТВЕЦА 



ѴЕИЕО ТНЯЕАТ 



І_иріпе Сатез 



ѵѵѵѵѵѵ.Іиріпе§ате5.сот 
Весна 1999 г. 



Под чутким руководством 24-лет- 
него отставного морского пехо- 
тин... то есть программиста Дже- 
фа Хаулэнда дюжая (аж два чело- 



века, не считая тестеров) компа- 
ния І_иріпе Саплез вовсю, вот уже 
11 месяцев, трудится над "такти- 
ческой игрой" про спецназ — 
ѴеіІесІ Тгігеаі (прежде она назы- 
валась Рогсе Ресоп). Почему ре- 
бята (и я — как один из тестеров 
— вместе с ними) так настаива- 
ют на том, что игра тактическая? 




Да потому, что бывший морской 
программист-пехотинец, весь 
могучий срок службы страдавший 
от недостаточного снабжения и 
низкого качества сухих пайков, 
начинает плеваться при словах 
"менеджмент" и "микроменедж- 
мент", то есть коленом под зад 
вышвыривает из любимого про- 
дукта какие бы то ни была опера- 
ции с ресурсами. 

ДВОЕ 

Все что у нас есть — это люди. 
Г-н Хаулэнд идет на все, чтобы 
не дать вам в помощь карман- 
ную армию — чем меньше на- 
роду в команде, тем меньше 
внимания вы привлекаете, 
только несколько человек могут 
втиснуться в транспортный вер- 
толет, большое количество па- 
рашютов в небе также привле- 
кает массу любопытных взгля- 



хочется". И фразочки на веб- 
узле типа "точно будет краеу- 
гольным камнем тысячелетия" 
говорят ровно о том же. А силь- 
нее всего радует "собрание ве- 
теранов индустрии по дизайну, 
искусству, искусственному ин- 
теллекту, физике и звуку", где не 
названо ни одного имени, кро- 
ме руководителя этого зоосада. 

Но, впрочем, это все мелочи 
— к этому мы привыкли. Деньги 
уже давно платят не за качество 
продукта, а за количество и на- 
глость рекламы. "Орбит без саха- 
ра" — и никакой перхоти в кри- 
тические дни, а главное — сухо... 



Давайте попробуем все-таки от- 
влечься от громких обещаний и 
посмотреть, что нам на сегодня 
известно о будущей игре. 

Во-первых, кусочки сюжета. 
Злобный вирус (где-то я это уже 
видел — не в 5ІЫ ли?) заразил 
целую планету, и толпы не менее 
злобных гадов (как свежо, а?) 
охраняют этот самый вирус, ко- 
торого мы убьем в самом конце 
(как представлю битву с вирусом 
— душа радуется, что-то вроде 
незабвенного Зпгак'а представ- 
ляется). Игрок где-то откапыва- 
ет команду изменяемых (как? 
спрашивайте не меня, а британ- 




цев) зверушек под названием 
"генохотники" и ведет, ведет их 
сквозь трехмерный мир... Долго 
ведет. Стреляет, тактику какую- 
то использует. И опять ведет. 
Причем быстро — нам обещана 
очень активная и шустрая игра. 

Собственно, на этом и все. 
Остальное — детали. Точнее, 
одна деталь: после того как 
Ѵіг^іп Іпіегасііѵе (как она сама 
заявляет во всех пресс-релизах) 
благополучно выпуталась из 
липких сетей злобного, как тот 
самый вирус и его защитники, 
концерна Ѵіасот, ей очень хо- 
чется хоть что-нибудь издать. И 
какая в конце концов разница, 
что там на самом деле — вете- 
раном индустрии сегодня счита- 
ется любой, издалека видевший 
компьютер... 

[^КЦ Господин ПэЖэ 




дов — некультурные часовые 
показывают пальцем. 

Идеал морпеха — один снай- 
пер и один наводчик, безо вся- 
кой поддержки, которые выхо- 
дят на позицию, делают свое 
дело и растворяются в неизвес- 
тности. Да, "стратегией" это не 
назовешь при всем желании, 
возникающем при одном только 
взгляде на очень "риалтаймо- 
вые" скриншоты. 

БРАТВА 

Как видно, скрытность — это глав- 
ное в ѴеіІесІ Тпгеаі, никакое из- 
лишнее насилие не приветствует- 
ся, все эксцессы ведут к резкому 
повышению вражеской активно- 
сти. Совершаете ли вы точно 
скалькулированное убийство, вы- 
таскиваете на волю военноплен- 
ных или, напротив, захватываете 
вражеский персонал, собираете 
секретную информацию или дос- 
тавляете по назначению "дезу" 
(что-то новенькое...), все должно 
быть тихо-мирно — для таких за- 
даний грубая сила не нужна. Это 
даже не Соттапсіоз, где мы кар- 
тинно расстреливали фрицев из 
четырех "кольтов" (да делали вы 
это, делали, ну-ка сознавайтесь!). 

Кстати, все вооружение и об- 
становочка должны быть вполне 
современны — действие разво- 
рачивается в наши дни, персона- 
жи — нынешние наемники, доб- 
ровольцы, завербовавшиеся в 
Ѵоіипіеег ЕхресПііопагу Ігтгапігу 
І_е#оп (Ѵ.Е.ІІ.) , что-то вроде мо- 
дифицированного Иностранно- 
го... Звучит, словно анонс к кру- 
тому боевику, правда? 

Максимальный размер отря- 
да при всей тяге г-на Хаулэнда к 
заповеди "не убий лишнего" 
очень даже впечатляет — 16 че- 
ловек! Между ними и вами дол- 
жны установиться самые что ни 
на есть теплые и дружеские от- 
ношения ("увижу этого ублюдка 
еще раз — и перережу ему глот- 
ку!"), потому как каждый персо- 
наж — неповторимая, понимае- 
те ли, индивидуальность, с рас- 
тущим от миссии к миссии опы- 



том и уникальными способностя- 
ми, так что беречь пацанов при- 
дется как зеницу ока. 

ХОТИМ "ПАНТЕРУ"! 
РОЗОВУЮ 

Помимо фиксированных миссий 
вовсю должен бесчинствовать ге- 
нератор случайных карт, в его рас- 
поряжении городская и пригород- 
ная (райское место для засады!) 
местность, леса и джунгли, аркти- 
ческие ледяные уровни и болота. 
Наши боевики будут способны уп- 
равляться с танками и джипами, 
моторными лодками и плотами, 
сейчас Джеф и его напарник Ри- 
чард Чик активно обсуждают воп- 
рос о том, доверить ли нам багги 




для езды по дюнам, или нет... Ну 
что за жизнь спецназовцу без баг- 
ги, хотя бы "розовой пантеры", из 
тех, что использовались во время 
"Бури в пустыне"? Со всеми дета- 
лями окружения бойцы будут ак- 
тивно взаимодействовать — за- 
бираться на крыши в поисках 
удачной позиции для снайперско- 
го выстрела (скорее бы... не было 
еще ни одного удачного симулято- 
ра снайпера, хотя обещают нам та- 
кое со времен ЗресОрз), прятать- 
ся в кустах и за углами домов, с 
ножом подкрадываясь к очеред- 
ному часовому. На скриншотах 
видны до боли знакомые по все 
тем же "Коммандос" (ну похожи 
они, по-хо-жи) "лучи" расчета по- 
лей зрения солдат. 

Вообще, перемещениям бой- 
цов уделяется очень много внима- 
ния — будь то короткие перебеж- 
ки от укрытия к укрытию или отча- 
янный бег под ураганным огнем, 
катятся ли ребята в джипе или пе- 
ребираются вброд через реку. Это, 
конечно, радует, но как при всем 
этом управиться с оравой из по- 
чти двадцати своенравных гаври- 
ков? Помните, сколько мучений 
доставляли всего четверо из 
Соттапсіоз, когда они вступали в 
дело одновременно? Не дает отве- 
та бывший морпех Джеф... Види- 
мо, все же придется обходиться 
снайпером и наводчиком. 

ГВА6 Сибирский 
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Все говорят об асИ-оп раск'е к 
ВаИиг'з Саіе, но никто ничего не 
знает. Воттакая интересная ситу- 
ация сложилась вокруг Таіез оТ 
ІІіе ЗѵѵогсІ Соазі. Віоѵѵаге уже ус- 
пела официально заявить о рабо- 
те над "добавочными картами" к 
ВС, но не проявила абсолютно 
никакого желания удовлетворить 
любопытство бесчисленных фа- 
натов, жаждущих деталей. Со сво- 
ей стороны, "Экзе" осмелится 
предложить собранную по крупи- 
цам информацию — все, что уда- 
лось выцепить из уклончивых от- 
ветов Віоѵѵаге на РПГ-форумах. 

ПОЛУСЕКРЕТНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ 

Таіез отЧпе ЗѵѵогсІ Соазі выйдет на 
одном компакт-диске и будет со- 
держать несколько дополнитель- 
ных областей в том же самом ре- 
гионе ЗѵѵогсІ Соазі. Новые карты 
будут "заселены" более крепкими 
монстрами, предоставят несколь- 
ко новых ЫРС, которые могут при- 
соединиться к команде игрока. В 
числе достопримечательностей 
Оипа^'з Тоѵѵег — остров непода- 
леку от побережья ЗѵѵогсІ Соазі, 
маленький городок и несколько 



уютных местечек в окрестностях 
ВаИиг'з Саіе. 

Новые зоны предназначены 
для персонажей 7-9 уровня, а зна- 
чит, планка ехреп'епсе сар будет 
поднята до 151000 ХР. Как заявил 
Рэй Музика, Віоѵѵаге пока не на- 
мерена наказывать пользовате- 
лей пиратской программы, снима- 
ющей ограничение на набор опы- 
та героями оригинальной игры. То 
есть при инсталляции Таіез оІЧпе 
ЗѵѵогсІ Соазі избыточные ХР пер- 
сонажей не будут скидываться на 
89000. Авторы игры подтвержда- 
ют намерение разрешить импорт 
героев из ВС и ВС:Т0Т5С в свои 
следующие проекты. Одновре- 
менно подчеркивается, что "ВС2" 
появится еще не скоро. По одной 
простой причине: действие следу- 
ющего большого РПГ-проекта 
Віоѵѵаге будет разворачиваться 
вдали от ЗѵѵогсІ Соазі. 

Об изменении игрового мира 
после установки асИ-оп'а: на кар- 
те всего лишь появятся новые об- 
ласти. Подразумевается, что игра 
будет продолжена после вызова 
специального заѵе ^ате'а, кото- 
рый автоматически производит- 
ся, когда партия входит в храм 
для финальной схватки с 
5агеѵок'ом. Авторы умышленно 





не желают продолжать игру пос- 
ле смерти главного негодяя — в 
этом случае им пришлось бы пол- 
ностью изменять весь мир, реа- 
гируя на гибель сына Баала. Так 
что не стоит удивляться неизбеж- 
ному усложнению финальной 
схватки. Все подручные 5агеѵок'а 
станут чуть сильнее. Настолько, 
чтобы эффективно сражаться с 
героями 9 уровня. А тем време- 
нем вызов готового финального 
заѵе ёапле'а перенесет партию в 
деревушку ІЛ^оІгГз ВеагсІ. 

Віоѵѵаге обещает более 70 
абсолютно неизвестных ранее 
артефактов, небольшое усиле- 
ние класса сігиісі и появление 



нового вида оружия — зсітііаг. 
Значительные осложнения 
предстоит пережить лишь ІЫеТ- 
персонажам. После установки 
ехрапзіоп раек вор не сможет 
совершать ЬаскзІаЬ не нахо- 
дясь позади атакуемого персо- 
нажа. Да и прятаться в тени 
окажется делом непростым: за- 
будьте об эффективном исчез- 




новении в хорошо освещенном 
месте. Помните Тпіе!: Тпе Оагк 
Ргоіесі? Вот-вот, придется ис- 
пользовать тени. В Таіез оі Іпе 
ЗѵѵогсІ Соазі будет несколько 
небольших квестов — авторы 
готовы добавить не только но- 
вых монстров и карты. Благода- 
ря асИ-оп'у, общее время игры в 
ВаИиг'з Саіе увеличится на 25- 
30 процентов. Особо подчерки- 
вается, что дополнительные об- 
ласти порадуют поклонников со- 
вместной игры по сети. Почему? 
Віоѵѵаге молчаливо ухмыляется. 

По-видимому, гораздо боль- 
ше информации появится в тече- 
ние ближайших нескольких не- 
дель, когда Віоѵѵаге начнет не- 
большую рекламную кампанию 
Таіез отЧпе ЗѵѵогсІ Соазі. Пока же 
канадские умельцы смогли уди- 
вить лишь датой релиза: начало 
весны 1999 г. Я ошибаюсь, или 
весна уже на дворе? 

Г^КЦ Александр Вершинин 
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Наконец-то закончился первый 
Фестиваль независимых игр 
(Іпсіерепсіепі Сатез РезііѵаІ) — 
затеянное фирмами 6.0.0. и 
МіІІег Ргеетап мероприятие по 
поиску неприкаянных игрушеч- 
ных гениев, и его финалистом 
стала молодая американская 
компания Со^піТоу, представив- 
шая на суд суровых профессио- 
налов независимого гейм-мей- 
керства очень странненькую и 
явно "независимую" игру под 
названием МіпсШоѵег. 

МіпсІРоѵег — игра в суровом 
жанре "стратегия-экшен-пазл- 
гейм-детский-конструктор", дей- 
ствительно новом и оригинальном 
для нашего слегка окостеневше- 
го рынка. Сюжет ее, на первый 
взгляд, вполне космичен и неза- 
тейлив: очутившись на обледене- 
лой Европе (это такой спутник 
Юпитера, а не то, что вы подума- 
ли), игрок, запертый в четырех сте- 



нах, вынужден собирать очень и 
очень замысловатых роботов и с 
их помощью обследовать стан- 
цию, причем главным в этой ра- 
боте будет постоянное соревнова- 
ние наших сборных моделей с дру- 
гими такими же "роверами" — то 
драки, то тесты на выносливость, 
а то и пошлые гонки или интеллек- 
туальные забавы типа "голово- 
ломка классическая". 

Сборка робота — процесс 
чрезвычайно долгий и слож- 
ный. В вашем распоряжении 
штабеля деталей, от голов до 
оружия, от сенсоров до транс- 
портных средств: можно смас- 
терить что угодно, от Термина- 
тора до кухонного комбайна. 

Но и это еще не все: собрав 
своего монстрика, вы сможете 
очень точно определить его "ха- 




рактер", подключив нужный на- 
бор сенсоров: он может быть не- 
поворотлив, вооружен до зубов 
и осторожен, а может стать шус- 
трым, легким и веселым — что- 
бы никто не догнал, или просто 
"умным" и аккуратным — чтобы 
щелкать задачки или играть в 
баскетбол. Сами решайте — в 
зависимости оттого, в каких со- 
ревнованиях вы собрались по- 
участвовать на этот раз. 

Игра выполнена в полном 30 
с поддержкой всех основных ак- 
селераторов, на собственном 
"движке", с использованием соб- 
ственного языка программиро- 
вания и обязательным ныне рас- 
четом "реальной физики". По 
прикидкам самой Со^піТоу, иг- 
рушка, так поразившая строгое 
фестивальное жюри, должна 
выйти уже во втором квартале 
этого года. Тогда и посмотрим, 
вот что я вам скажу! А что гово- 
рят молодые ровермейкеры сами 
о себе, вы можете узнать на их 
сайте: ѵѵѵѵѵѵ.со^пііоу.сот. 

Наталия Дубровская 
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Вечное стремление человека 
объять необъятное и смешать 
взрывоопасное наконец-то до- 
стигло апогея и в нашей игро- 
вой области: в воспаленном 
мозгу переигравшей во всякие 
глупости ІШі 8 о ТС возникла 
мысль поистине фантастичес- 
кая и глубоко антинаучная: во- 
первых, смешать мрачное и не- 
склонное к любованию цвета- 
ми жизни глубокое средневе- 
ковье с жизнерадостным сти- 
лем развивающего конструкто- 
ра І_е^о, с другой — совместить 
игру в жанре "квест из средне- 
вековой жизни" с человечками 
линии МоЫІ (вот один из них на 
картинке). 

Да, именно эти маленькие 
работяги в ярких пластмассо- 
вых рубашонках, со съемными 
прическами и вращающимися 
в унисон конечностями (в на- 
шей стране встречаются пре- 
имущественно в киндер-сюрп- 
ризах) и станут героями новой 
игрушки — трехмерной асііоп/ 
асіѵепіиге под названием 
Нуре: ТИе Тіте Оиезі. 

Несмотря на такую пластмас- 
совость и круглоголовость глав- 
ного героя (его-то и зовут так 
многообещающе — Хайп!) и не- 
сомненную приставочность са- 



мой игры, нам твердо обещано, 
что будет она вовсе не "для де- 
тей". Что, мол, нас ожидает на- 
стоящий трехмерный квест с 
массой экшена (на мой песси- 
мистический взгляд, его там 
должно оказаться куда больше, 
чем "квеста" — и пусть не бо- 
жатся! Видали мы такие квесты, 
начиная с ТоглЬ Раісіег!) и креп- 
ким сюжетом. Сюжет таков: 
наш герой, рыцарь Хайп, попал 
в чужую эпоху — и должен из 
нее выбраться, решив все голо- 
воломки и завалив всех врагов, 
кончая главным боссом по име- 
ни Черный рыцарь. 

Именно он, безжалостный 
злодей, заколдовал Хайпа, 
швырнув его через время и об- 
ратив в статую! Возможно, 
именно таково происхождение 
всех маленьких цветных "моби- 
лов" — тогда к ним и вправду 
стоит отнестись с гораздо боль- 
шим вниманием, господа! Види- 
мо, именно это имели в виду 
представители ІЛэі Зой, заявив 
в своем пресс-релизе, что при 
помощи этой игры надеются 
"привлечь в удивительный мир 
РІауплоЫІ еще больше и детей, 
и взрослых". 

Ну что ж, удачи им, удачи ма- 
ленькому Хайпу, удачи нам — в 
ожидании этого удивительного 
проекта. Кстати, выйти он дол- 
жен совсем скоро: хотя инфор- 
мации об игрушке и ІІЫ, и 
РІаутоЫІ предоставили очень 
немного, срок релиза — первый 
квартал этого года. 

Наталия Дубровская 
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...А ливерпульское отделение 
Ра^е ЗоТСѵѵаге (велика и трудо- 
любива, оказывается, ты, Ра^е, 
и много разных симпатичных 
новостей разбросано о тебе на 
этих благословенных страницах 
— см., читатель!) готовится раз- 
родиться гонкой. Вполне стан- 
дартной — на первый взгляд, 
больше аркадой, нежели хорне- 



ном составе в психушку при од- 
ном только взгляде на это чудо. 
То есть разогнанном почище ва- 
ших "Пентиумов". Мало того, 
члены этого М5Х и слышать не 
хотят ни о каких спортивных 
трассах и официальных треках 
— и то, и другое им заменяют 
самые обычные "гражданские" 
дороги. Как вы думаете, сильно 
ли радует японских стражей по- 
рядка наличие оравы камикад- 
зе на встречной полосе? Хоть и 
фаталисты они все, но не до та- 
кой же степени... Так что на 
большую дорогу "братки" выхо- 
дят только с наступлением суме- 





товской. Вот только все действо 
на дорогах будет происходить 
под густым покровом ночи. По- 
чему? Сейчас, сейчас объясню. 

Оказывается, есть такое за- 
мечательное братство — М5Х. 
Входят в него японцы, у которых, 
кажется, нет иного желания, 
кроме как умереть молодым и 
оставить богам свое здоровое 
тело. Средством достижения 
данной цели служит обычный 
двигатель внутреннего сгора- 
ния, установленный, как ни дико 
это звучит, на автомобиле — 
только не простом, а разобран- 
ном и собранном снова, да так, 
что совет директоров фирмы- 
производителя угодил бы в пол- 



рек — чтоб не поймали. 

Как несложно догадаться, 
МібпібМ (ЗТ — зарисовка из 
такой вот интенсивной жизни. 
Восемь машин и восемь дорог, 
темная ночь, завывание поли- 
цейских сирен и габаритные 
огни "цивилианов" впереди... 
Городские пейзажи очень япон- 
ские, трассы в горах и лесах так- 
же не лишены национального 
колорита. 



Три дороги значатся как ввод- 
ные, остальные пять станут дос- 
тупны только при прохождении 
"аркадной" и "симуляторной" 
лиг. Автомобили "пининфарина", 
честно и прилежно ускоренные 
и доработанные по "неформаль- 
ным" стандартам И5Х, тоже по- 
делены — четыре стандартных 
для начинающих и четыре кон- 
цепт-кара для "продвинутых". 
Обещано, что поведение маши- 
ны на дороге будет зависеть 
лишь от стиля вождения игрока, 
все повреждения и прочие радо- 
сти будут заметны сразу и нево- 
оруженным глазом. 

Несмотря на то что некая 
консольно-аркадная зависи- 
мость так и прет, М$Х — это 
явно куда веселее, чем "Форму- 
ла-1" и "Наскар". А к ночным 
гонкам нам не привыкать, по- 
мните, как мы слепили мерзких 
копов фарами дальнего света в 
последнем ЫР5? 

Сибирский 
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И к нам пришло... Трехмерная 
стратегия в самом что ни на есть 
реальном времени, целиком и 
полностью основанная на прин- 
ципах загадочно-никакой ани- 
ме, — неловко даже, ибо нечем 
угостить японского гостя. 

Торс, две десницы и, как ни 
странно, две ноги — перед нами 
"комбот", высоченный дурной 
продукт мультфильмов о транс- 
формерах. Полностью отренде- 
ренные в 30, динамически осве- 
щенные и тщательно анимирован- 
ные, эти создания станут нашими 
солдатами в войне за золотонос- 
ные астероиды трех КорпоНаций, 
во главе которых, как водится, сто- 
ят родные братья, сошедшиеся 
лицом клицу. Ой кактрогательно... 
Боевые аниме-роботы ведут себя 
так же, как и боевые роботы сис- 
темы Р.А.5.А.: то есть превращают 
друг друга в дымящиеся груды об- 
ломков, которые после боя подле- 
жит собрать на драгоценный ме- 
таллолом. 

Разумеется, "комботы" цели- 
ком и полностью поддаются 
сборке-разборке и вообще тю- 
нингу (уж простите за "автоса- 
лонный" термин): выбор оружия 
и частей тела позволит настраи- 
вать железных под свои зага- 
дочные стратегические нужды (у 
меня будет как всегда — пять 
плазменных пушек, и чудо будет 
едва-едва ползать), тысячи воз- 



можных комбинаций, призван- 
ных поставить в тупик и поверг- 
нуть в изумление вражеских 
полководцев ("Эй, Акира-сан, 
глянь, а шо це таке на ихнем ле- 
вом фланге — с пятью плазмен- 
ными пушками и еле ползает?"). 

Кампаний по одной за каж- 
дого братца, то есть, если под- 
напрячься и сосчитать, ровно 
три. Каждая битва ведется од- 
новременно на трех уровнях: 
на поверхности планеты, где 
резвятся основные силы "ком- 
ботов"; в подземных туннелях 
— излюбленном месте для 
скрытых атак и прорывов в 
тыл; и на орбите вокруг астеро- 
идов, где вращается имуще- 
ство КорпоНаций, предназна- 
ченное для постройки баз и 
бурильных установок. Такая 
разница в "окружениях" не 
дает заскучать — то воюем 
среди холмов, скал и лавовых 
бассейнов, то плутаем по под- 
земным катакомбам, то несем- 
ся в никуда средь черной пусто- 
ты. Камера отчаянно пытается 
за всем этим безумием усле- 
дить, то перескакивает на вид 
"Іор-сіоѵѵп" или изометрию, то 
кружится вокруг объектов, от бе- 
зысходности непрерывно масш- 
табируя картинку. А по скринам 
и не скажешь, правда? 

Только, товарищи разработ- 
чики, пожалуйста, не говорите 
мне, что это "свежая РТ5-струя". 
Трансформеры с большими, бе- 
зумными глазами не наш путь, 
верно, Олег Михайлович? 



ГЖЗ РРАО Сибирский 




Убей их всех. 

Просто убей 



ЕХРЕМАВІ.Е 



Ра§е Иеи/сазИе 



Ра^е Зойѵѵаге 
ѵѵѵѵѵѵ. га^е.со.ик/ 
Иотера§е.ИІтІ 
Апрель-май 1999 г. 



Знаете ли вы, что в далеком аг- 
лицком городе Ньюкасле коман- 
да разработчиков Ра^е готовит- 
ся произвести на свет божий 
потенциальный аркадный ше- 
девр — ЕхрепсІаЫе, крутую 
стрелялку на "движке", принес- 
шем такую известность Іп- 
сотіпё'у? (Конечно, знаете, мы 
уже слегка об этом писали. Осе- 
нью.) Они не изобретают слово- 
сочетаний типа "трехмерный 
гибрид квеста, РПГ и кубика Ру- 
бика" или "риалтайм-стратегия 
от первого лица в лицензиро- 
ванном мире игры "15", а чест- 
но сознаются, что жанр — древ- 
ний, как первый пещерный чело- 
век, что пульнул из рогатки в ма- 
стодонта, — прост и прекрасен: 
5пооІ'епл ир, восходящий благо- 
родными корнями к 8-битной 
классике вроде Ікагі ѴѴаггіогз, 
"Контры" и "Коммандо" (не пу- 
тать с "Коммандос"). Монсеньор 
ПэЖэ, хоть вы помните? 

Никакой стратегической зау- 
ми. Никаких элементов А0&0. 
Никакого дешевого асіѵеп- 
Іигіпб'а... Это надо отметить! 



Всепоглощающий "убей-их- 
всех", с графикой, нещадно на- 
силующей ресурсы наших 
Ѵоосіоо 2, визуальными и свето- 
выми эффектами, увидев кото- 
рые, старушка "Контра" повеси- 
лась бы на собственной косе, 
живописующий похождения бра- 
вого космического пехотинца, 
под корень выносящего одну за 
другой базы коварных пришель- 
цев. Ровно шестнадцать (четыре 
в готовящейся сейчас к выходу 
демо-версии) догадайтесь чего? 
Не миров, не случайно генериру- 
емых карт — уровней, самых 
обычных уровней почти одина- 
кового размера. Как мы соску- 
чились по "гигантским подзем- 
ным базам пришельцев", Аркти- 
ческим Свалкам, Городским 
Крышам (все с большой буквы, 
потому как перед нами ориги- 
нальные названия), соединен- 
ным системой мостов, с которых 
нельзя упасть, Руинам, Тунне- 
лям, Темным Переулкам и Лес- 
ным Полянам, где нельзя заблу- 
диться. Никакого "нелинейного 
сюжета" — один прямой, как 
извилина в башке у главного ге- 
роя, путь прохождения, три уров- 
ня сложности, необходимый ми- 
нимум бонусов и секретов. 

Никаких мучений с камерой, 
болтающейся за спиной, — ее 
спровадили на безопасное рас- 



стояние, так что можно без по- 
мех любоваться неописуемо 
красивыми взрывами (помните, 
как в Іпсотіпё — сумасшедший 
раскаленно-белый в центре, 
желтый по краям и от красного 
до нежно-розового в расходя- 
щейся волне огонь), а в краткое 
время отсутствия таковых вовсю 
ностальгировать по безвремен- 




но ушедшим Ікагі. Полторы дю- 
жины тупых, как валенок-сооте- 
чественник, непримиримо враж- 
дебно настроенных существ, 
предназначенных к выжиганию 
из огнемета и отстрелу из шот- 
гана и ракетной установки (над 
остальными видами оружия раз- 
работчики в данный момент 
усердно думают — не дай бог, 
привнесут что-нибудь ориги- 
нальное, все очарование пропа- 
дет), никаких шибко умных ЫРС 
— только ты, да верный друг на 
сплит-скрине. 

Нет, это, определенно, игра 
моей мечты. Я люблю тебя, Ра^е! 

РРАО Сибирский 



Беспечный 

ездок 



0І5РАТСНЕ0 



з ЫѵегрооІ 



Ра§е Зойѵѵаге 



ѵѵѵѵѵѵ.га^е.со.ик 



Дата выхода не объявлена 



Последний на сегодня ребено- 
чек от Ра^е ЫѵегрооІ — на этот 
раз чистый 30-экшен, боевик с 
участием летающих мотоциклов 
под названием Оізраісгіесі. До- 
ступные картинки демонстриру- 
ют вид от третьего лица, мощные 
пустынные пейзажи, со вкусом 



выполненные модели и логотип 
"Ра^е". Сей логотип и "очень- 
очень красивый взрыв" в дан- 
ный момент (если вспомнить об 
ЕхрепсІаЫе) означают для нас 
одно и то же. 

Пять уцелевших после 
большой-пребольшой войны и 
восстания роботов-убийц ре- 
активных городов болтаются 
где-то над зловещими пусто- 
шами, где вовсю бесчинству- 
ют биомеханические бандиты, 
осложняющие жизнь после- 



дним оплотам цивилизации. 
Нам собираются предложить 
непыльную работенку в весь- 
ма конкретной организации 
РесІІіпе Оізраісп, которая за- 
нимается тем, что в реклам- 
ных объявлениях именуется 
"гарантированной доставкой 
грузов с доплатой за сроч- 
ность", а попутно — искорене- 
нием обнаглевших бандюг и 
вообще добрыми делами, пря- 
мо как в костнеровской эпо- 
халке "Почтальон". 

Обращаясь к бездонной ста- 
тистике, отмечу, что уровней бу- 
дет ровно пятнадцать, с береж- 
но расчлененным по миссиям 
действием, а монстров и плохих 
парней — два десятка, от про- 



Бет, 

/і 



НЕР0Е5 ѴѴАМТЕО 



0і§ІІаІ-0рега 



ѵѵѵѵѵѵ.сііёііаі-орега.сот/ 



2-й квартал 2000 г. 



Мне худо... Я больше не верю в 
человечество. Я только что увидел 
в одном предложении слова "фай- 
тинг" и "менеджмент ресурсов". 
Мамочка! 

Никак нельзя было ожидать 
такой подлости от Негоез 
ѴѴапІесІ, игры с красивой и эф- 
фектной идеей — симулятор шоу 
"Охота на человека". Да-да, как в 
том рассказе у Шекли, как в филь- 
ме со Шварцнеггером, как в ро- 
мане Ричарда Бахмана, как... Ог- 
ромная Ассоциация, скупающая 
заброшенные склады и заводы, а 
также памятники культуры вроде 
римского Колизея, оборудующая 



человек! 

их смертоносными ловушками и 
превращающая в арены смерти, 
сговорчивая телевизионная ком- 
пания, транслирующая происходя- 
щее во все уголки планеты, глупые 
и мускулистые Претенденты, рис- 
кнувшие своей шеей ради сомни- 
тельных призов, команда безжа- 
лостных охотников за головами, 
работающая на Ассоциацию, — 
весь набор имеется! Единствен- 
ное правило победы звучит еще 
лучше, чем "никаких правил": 
"игра сделана, когда всякая угро- 
за вашей жизни ликвидирована". 
Не слабо, правда? И конкурентов, 
и охотников, и ловушки... 

Основная часть Негоез ѴѴапІесІ 
— типичный микс из файтинга и 
ТР5, с полигонными моделями 
Претендентов (что-то среднее 
между Ѵігіиа Рі^піег и ТотЬ 
Раісіег), висящая черт знает где 




камера, увлеченно вращающаяся 
на 360 градусов, бесконечные 
лабиринты арен. Перед стартом — 
выбор стиля боевых искусств, в 
которых поднаторел ваш Претен- 
дент, различные Лиги с усовер- 
шенствованными правилами заг- 
ребания призовых очков. Атеперь 
страшное: Стратегическая Систе- 
ма Менеджмента. Те кровавые 
денежки, что вы заработаете в 
качестве Претендента, и те, что 
отстегнут спонсоры, чья реклама 
будет красоваться на спине ваше- 
го комбинезона, — вы не будете 
сворачивать их в трубочку и бе- 
режно хранить, как поступает вся- 
кий Умник, а наоборот, вклады- 
вать — покупать аксессуары для 
боевого облачения, качать мыш- 
цы в платных спортзалах и, ха-ха, 
подкупать обслуживающий персо- 
нал Ассоциации! Да, не так уж все 
и страшно, как казалось... А то 
"менеджмент", "менеджмент"... 
Если уж совсем бездарны в обра- 
щении с заработанным тяжким 
трудом, то можно препоручить это 
дело компьютеру. Само собой, са- 
мые интересные призовые арены 
тогда окажутся недоступны. 

Все, конечно, здорово, но 
срок релиза Негоез ѴѴапІесІ за- 
терялся где-то в прекрасном и 
далеком — пока что готова лишь 
одна арена — гробница Рамзе- 
са III, — из которой и представ- 
лены все скрины. Тем не менее 
разработчики обещают в отно- 
сительно скором времени под- 
напрячься и предъявить желаю- 
щим играбельную пре-альфу. 

РРАС Сибирский 



стых турелей до навороченных 
боссов, разросшихся аж на семь 
тысяч полигонов. 

Наш мотоцикл и персонаж 
будут расти не по дням, а по ча- 
сам, от уровня к уровню, совер- 
шенствуя вооружение двух кар- 
динально различных видов. 
Одно, тяжелое, крепится на байк 
и, соответственно, пуляет в сто- 
рону направления движения; 
второе, легкое, остается в руках 
персонажа (точнее, руке — за 
руль ведь надо чем-то держать- 
ся, правда?). Специальные ре- 
жимы стрельбы и экзотические 
роѵѵешр'ы прилагаются бесплат- 
но. Чтобы не было мучительно 
скучно в одиночестве, к главно- 
і герою (правильнее, героине 



— потенциальной Ларе Крофт с 
симпатичной косичкой и редким 
именем Пи) присосеживаются 
три напарника, почти что ИРС, 
полные энтузиазма и горячего 
желания пострелять. 



Хм-м... давненько мы неупот- 
ребляли летающие байки, вер- 
но? Кажется, со времен после- 
дних "Звездных войн". 

ГДГЗ РРА6 Сибирский 




Встать 



встрой! 



5Н0СК ТР00Р5 



Саиісігоп 



ѵѵѵѵѵѵ.саиісігоп.зк/зііоскігоорз/ 
Дата выхода не объявлена 



Все попытки скрестить экшен со 
стратегией пока что приводят к 
появлению чудовищ и монстров, 
которые всегда больше асііоп, 
нежели зігаіе^у (разве что 
ВаіІІегопе... хотя... засады со 
снайперской винтовкой — явно 
про нас), но в тайных лаборато- 
риях словацкой компании-раз- 
работчика со зловещим назва- 
нием СаиИгоп кипит работа по 
созданию нового дьявольского 
супермутанта — полностью 
трехмерной риалтайм-стратегии 
с элементами экшена под загла- 
вием ЗІіоск Тгоорз. 

Хотя скриншоты больше на- 
поминают какой-нибудь там 
11ргі5іп& нежели ЗІагСгаТС, обе- 
щана возможность любоваться 
полем боя с "классического" 
ракурса, точь-в-точь как в С&С. 
Представляете подобное? Есте- 
ственно, окружение — "чест- 
ное" 30 с полной свободой пе- 
ремещения и верчения каме- 
рой, очень симпатичное, с на- 
стоящими тенями, рассчитыва- 
емыми в зависимости от поло- 
жения солнца (не только отюни- 
тов, как в ѴѴаг^агт!, но и отхол- 
мов), ландшафты разнообраз- 
ны, как никогда: поля, леса, 
снежные горы. Я начинаю ве- 
рить, что это клон С&С... 

Извечным проклятьем трех- 
мерных стратегий, заставляю- 
щим авторов подвешивать каме- 
ру высоко-высоко над полем боя, 
является пресловутый интерфейс 
и система управления войсками. 
Не желая разделить участь 
ВаШегопе, разработчики позво- 
лят нам управлять как группами, 
так и отдельными юнитами, ис- 
пользуя систему "флажков" и 
простых команд по синхрониза- 
ции действий, которая базирует- 
ся на "уже существующих страте- 
гических играх" и "делает ситуа- 
цию до драматизма ясной". Прям 
про РаіпЬоѵѵ Зіх. 

Одна из воющих сторон (речь 
идет о банальнейшей войне ме- 



гакорпораций-концернов) бу- 
дет использовать солнечную 
энергию в качестве источника 
жизни, что окажет самое что ни 
на есть живое влияние на так- 
тику и стратегию дневных и ноч- 
ных миссий. Так и вижу стаю 
"вулканумов" — это такие ог- 
ромные угловатые махины с 
торчащим вперед многостволь- 
ным пулеметом и вентиляцион- 
ной решеткой вместо нормаль- 





ной амбразуры, — ползущую 
под покровом ночи, вижу вин- 
ты "Хелтрансов" (похожи на му- 
тировавших "Чинуков") — в 
небесах, легкие гусеничные 
"Догстетры", подпрыгивающие 
на спуске с холма... Но это ли- 
рика. Дизайн техники — "если 
бы "Абрамсы" пережили ядер- 
ную войну", всюду ржавчина и 
унылые цвета. Соответствую- 
щим образом выглядят и пред- 
ставители двуногого племени. 

Информации пока не так мно- 
го (не спрашивайте "когда?"), 
особенно впечатляет заявление 
о возможности многопользова- 
тельской игры: "мультиплейер 
есть". И все. Лаконично, ничего 
не скажешь. Общительные бра- 
тья-славяне. 

ГДГЭ РВАб Сибирский 



Бой идет 



не ради 



АМй Кб-/// Ѵ5 НШ. РЕШМ /// 



22 февраля АМО анонсировала 
новый процессор АМО К6-ІІІ. 
Представлены две версии про- 
цессора: работающий на частоте 
450 МГц К6-ІІІ 450 и его младший 
брат К6-ІІІ 400, живущий, соот- 
ветственно, на частоте 400 МГц. 
В партиях по 1000 штук К6-ІІІ 450 
стоит $476, а К6-ІІІ 400 — $284. 

Корпорация Іпіеі отстала от 
АМО на 4 дня, анонсировав 
Репііипл III 26 февраля. Между 
тем Репііит III были доступны в 
Москве уже на следующий день 
после анонса, а К6-ІІІ невозмож- 
но было найти и на момент на- 
писания этих строк (первые чис- 
ла марта). Странно это... 

БИЗНЕС ИЛИ ИГРА? 

От предшественников К6-ІІІ отли- 
чается интегрированными на 
кристалле 256 килобайтами 
кэша второго уровня (І_2-кэша), 
работающими на частоте процес- 
сора. Зачем нужно было перено- 
сить І_2-кэш непосредственно на 
кристалл, если на все современ- 
ные материнские платы 5ирег7 
его установлено по 1-2 Мбайта (а 
не жалкие 256 килобайт)? Дело 
в том, что установленный на пла- 
тах кэш работает на частоте сис- 
темной шины (100 или 66 МГц) 
вне зависимости от скорости про- 
цессора. Чем выше частота ЦП, 
тем чаще он обращается к кэшу и 
тем больше простои, вызванные 
ожиданием данных. Таким обра- 
зом, расположенный на материн- 
ских платах "медлительный" 12- 
кэш стал препятствием для раз- 
вития серии Кб, поэтому решение 
перенести его на кристалл впол- 
не логично и своевременно. Ос- 
тавшийся на плате кэш также не 
пропадает зря, автоматически 
становясь кэшем третьего уров- 
ня. АМО гордо назвала такую ар- 
хитектуру ТгіІ_еѵеІ Саспе. 

К сожалению, мы не успели по- 
лучить К6-ІІІ на тестирование, по- 
этому приведу лишь предвари- 
тельные данные о его производи- 
тельности. Как и ожидалось, до- 
полнительный быстродействую- 
щий кэш значительно увеличил 



скорость в целочисленных опера- 
циях. В тестах производительнос- 
ти бизнес-приложений под 
ѴѴіпсІоѵѵз 98 процессор К6-ІІІ 450 
обогнал флагмана Іпіеі Репііипл III 
500. Под ѴѴіпсІоѵѵз N1 все верну- 
лась на круги своя: К6-ІІІ 450 от- 
стал от Репііит II 450, но обошел 
Репііит II 400. Теперь о самом 
важном, то есть о скорости К6-ІІІ 
в играх. Как известно, 30-графи- 
ка требует высокой производи- 
тельности при операциях с плава- 
ющей точкой. Быстродействие 
кэша здесь не имеет большого 
значения (вспомним достойные 
трз, выдаваемые первыми 
Сеіегоп, начисто лишенными І_2- 
кэша). Поэтому в 30-играх К6-ІІІ 
недалеко ушел от своих предше- 
ственников: К6-ІІІ 450 сумел обо- 
гнать Сеіегоп 400 лишь в (}иаке 2 
и только на оптимизированных 
под ЗОпоѵѵ! драй верах ЗОтх. Таким 
образом, процессоры АМО оста- 
ются прекрасным выбором для 
пользователей бизнес-приложе- 
ний, однако игроманам лучше под- 
ходит продукция Іпіеі. 

ВРЕМЕННЫЕ НЕУДАЧИ? 

26 февраля произошло еще одно, 
куда менее приятное для Іпіеі, со- 
бытие. Согласно опубликован- 
ным в тот день данным агентства 
РС Оаіа, в январе этого года АМО 
впервые удалось обогнать Іпіеі 
по объемам розничных продаж в 
США. 43,9% компьютеров, про- 
данных в Штатах за первый ме- 
сяц 1999 года, были оснащены 
процессорами АМО, ЦП Іпіеі 
были установлены в 40,3% РС. 
Подчеркну, что приведенная 
выше статистика отражает объе- 
мы только розничных продаж ко- 
нечным пользователям. 

Причина — недооценка ІШеІ 
рынка дешевых (менее $1000) РС. 
Системы на активно рекламируе- 
мых Репііит II были ощутимо до- 
роже компьютеров на основе К6- 
2. Дешевые Сеіегоп могли бы со- 
ставить серьезную конкуренцию 
продукции АМО, однако потреби- 
тель настороженно отнесся к этим 
процессорам. Дело в том, что пер- 



вые Сеіегоп (266 и 300) были на- 
чисто лишены кэша второго уров- 
ня, что весьма отрицательно ска- 
залось на их производительности 
в бизнес-приложениях (но не иг- 
рах!). Эта особенность дорого обо- 
шлась новым процессорам — 
большинство "серьезных" изда- 
ний весьма негативно отозвались 
о Сеіегоп. Следующие версии 
(300А, 333, 366, 400) этих ЦП име- 
ли 128 Кбайт интегрированного 
І_2-кэша и практически ни в чем не 
уступали Репііит II. 

Однако время было проиграно: 
у многих потребителей сформиро- 
валось мнение о Сеіегоп как о "не- 
допроцессорах". ІпіеІ, видимо, 
опасаясь перебить продажи 
Репііит II, не пытался убедить по- 
купателей в мощности Сеіегоп, 
делая акцент лишь на низкой сто- 
имости этих ЦП. Логику простых 
пользователей понять несложно: 
"Если процессор "А" вдвое дешев- 
ле процессора "В" того же произ- 
водителя, значит, "А" ощутимо мед- 
леннее". С другой стороны, К6-2 
всегда позиционировался как 
конкурент Репііигл II, а не Сеіегоп. 
У продукции АМО имелись также 
и другие козыри. В отличие от 
Сеіегоп К6-2 работает на 100-ме- 
гагерцовой системной шине. На 
самом деле, шина 66 МГц не огра- 
ничивает производительность 
Сеіегоп, однако цифра "100", со- 
гласитесь, выглядит куда солид- 
нее. Наконец, предшественники 
Репііигл III не имели собственного 
набора "30-инструкций" (напом- 
ню, что все К6-2 поддерживают 
систему команд ЗОИоѵѵ!). 

ЦЕНОВАЯ ВОЙНА 
РОРЕѴЕР 

Трудно точно предречь дальней шее 
соотношение продаж процессоров 
Іпіеі и АМО. Каждый производитель 
вышел на рынок с новыми серия- 
ми ЦП и новыми маркетинговыми 
приемами. Однозначно можно ска- 
зать одно: ценовая война не ослаб- 
нет. В любом случае, мы, потреби- 
тели, от этого только выиграем. 

Николай Радовский 



Никакая расширяемость — 
весьма неприятная черта со- 
временных 30-ускорителей. 
Предельное увеличение такто- 
вых частот вкупе со стремлени- 
ем максимально сократить сто- 
имость акселератора сделали 
невыгодными любые разъемы 
расширения. На подавляющем 
большинстве современных плат 
нельзя даже расширить память. 
Что уж говорить о более значи- 
тельном апгрейде. 

Умение Ѵоосіоо 2 работать в 
5І_І — уникальная возможность, 
существенно продлевающая 
жизнь этому чипсету. Действи- 
тельно, установка второго уско- 
рителя в систему не только 
весьма значительно (в идеале 
двукратно) поднимает трз в иг- 
рах, но и открывает новые раз- 
решения. 5І_І — серьезная за- 
щита инвестиций. Покупатель 
Ѵоосіоо 2 по крайней мере уве- 
рен в том, что ему не придется 
выкидывать стоящий $150 ак- 
селератор при появлении новых 
прожорливых игр. Увы, Ѵоосіоо 
2 пока единственный продукт, 
способный распределять на- 
грузку между несколькими оди- 
наковыми чипами. Однако в 
скором времени эта ситуация 
может измениться. 

Молодая компания МеіаЬуіе 
объявила о разработке техно- 
логии РОС (РагаІІеІ Сгарпісз 
СопЯбигаІіоп), обеспечиваю- 
щей параллельную работу плат, 
построенных на любом 20/30- 
чипсете. Иными словами, раз- 
работка МеіаЬуіе позволит до- 
бавить в систему второй 30-ак- 
селератор и получить более 
40% роста трз в реальных играх 
(пиковая теоретическая ско- 
рость текстурирования увели- 
чится вдвое). Вам мало ТІМТ? 
Добавьте вторую. Предпочитае- 
те продукцию Маігох или АТІ? 
Нет проблем. Технологию мож- 
но адаптировать для любого 
чипа. Более того, РОС позволит 
использовать в паре АСР- и РСІ- 
акселераторы (напомню, что в 
5І_І невозможно объединить 
Ѵоосіоо 2, подключенные к раз- 
ным шинам). 



Стоит отметить, что разра- 
ботки МеіаЬуіе базируются на 
инновациях в ПО, а не в аппа- 
ратуре. Поэтому РСіС требует 
минимальных изменений ди- 
зайна плат, полагаясь на интел- 
лектуальный драйвер. 

Не стоит путать разработку 
МеіаЬуіе со 5І_І. Напомню, что 
в режиме 5І_І (5сап І_іпе 
Іпіегіеаѵе, или чередование 
строк развертки) первый уско- 
ритель растеризует лишь нечет- 
ные строки изображения, а вто- 
рой — четные. РОС распределя- 
ет нагрузку между акселерато- 
рами по-иному: экран делится 
на две области по горизонтали, 
первый ускоритель рассчитыва- 
ет только верхнюю часть изоб- 
ражения, а второй — нижнюю. 
В случае различной пропускной 
способности ускорителей (на- 
пример, первый подключен к 
АСР, а второй — к РСІ) нагрузка 
может быть перераспределена 
(скажем, один растеризует 60% 
экрана, другой — оставшиеся 
40%). Драйвер определяет к 
чьей области принадлежит каж- 
дый обрабатываемый треуголь- 
ник и передает его соответству- 
ющему ускорителю. Если треу- 
гольник лежит в обеих областях, 
драйверу придется поделить 
его на несколько частей. 

По имеющимся у нас сведе- 
ниям, РОС была разработана 
для чипсета ЗОтх Вапзпее, одна- 
ко после слияния ЗОтх и 5ТВ, 
приведшего к свертыванию со- 
трудничества ЗОтх с МеіаЬуіе, 
для нее пришлось искать иные 
применения. Сейчас у МеІаЬуІе 
есть работающие экземпляры 
объединенных Вапзпее. Пере- 
нос технологии на другие чипсе- 
ты, увы, только начинается. За- 
мечу, что в силу архитектурной 
близости Вапзпее и Ѵоосіоо 2 
портирование РОС на другие 
чипы требует достаточно серь- 
езной доработки. Поэтому ре- 
альные продукты, поддержива- 
ющие технологию МеіаЬуіе, по- 
явятся, увы, лишь через не- 
сколько месяцев. 

Николай Радовский 



ПАДежсЦЗД 



Корпорация МісгозоТІ вот-вот 
выпустит в свет несколько новых 
геймпадов. А именно... 

ЗісІеѴѴіпсІег СатерасІ Рго — 
новая версия заслуженного Зісіе- 
ѴѴіпсІег СатерасІ. Девайс обрел 
новый 




пок, два программируемых двух- 
позиционных переключателя и 
кнопку 5Ый. В отличие от предше- 
ственника СаплерасІ Рго оснащен 
не простым цифровым восьмипо- 
зиционным "мини-джойстиком" 
(в английской терминологии он 
зовется 0-РасІ, или Оігесііоп РасІ), 
а универсальным манипулято- 
ром, умеющим работать как в 
аналоговом, так и в цифровом 
режиме. Кроме того, СатерасІ 
Рго совместим с 115В. 

Второй девайс — ЗісІеѴѴіпсІег 
2иІи — куда более интересен. 
Строго говоря, это уже не совсем 
пад. Склонные к нечеловеческим 
эксперимен- 
там хирурги 
из Місгозой 
разрезали 
геймпад по- 
полам, соединив половинки шар- 
ниром. Так девайс получил две 
дополнительные степени свобо- 
ды. Участь "Зулуса" традиционна: 
РР5 и асііоп/ааѴепіиге. 




Місгозой обещает, что 2иІи с ус- 
пехом заменит классический инст- 
рументарий квейкера (мышьи кла- 
виатуру). Верится в это, если чест- 
но, с трудом. Несмотря на продви- 
нутый дизайн, новинка по сути ос- 
тается джойстиком, то есть устрой- 
ством, управляющим не координа- 
тами, а скоростью перемещения. 
Вспомним заветы аксакала ПэЖэ: 
медлительность джойстиков рав- 
ноценна суициду, ибо лишает игро- 
ка возможности моментально пе- 
реместиться в нужную точку. 

Список остальных зулусских 
амулетов стандартен для падов от 
Місгозой: шесть программируе- 
мых кнопок, два двухпозицион- 
ных переключателя и кнопка 
Зпітт.. Подключать 2иІи придется 
через У5В. 

Місгозой не едина в стремле- 
нии подключить к У5В хоть что-ни- 
будь. Компания СН также анонси- 
ровала гейм- 
пад для этой 
шины. Имя 
новинки пле- 
няет ориги- 
нальностью: ІІ5В ОіатерасІ. Внеш- 
не изделие Сгаѵіз похоже на один 
из замысловатых причиндалов 
Бэтмена. Более ничего примеча- 
тельного у СН УЗВ СаплерасІ не на- 
блюдается: восьмипозиционый 0- 
Зѵѵіісп и десять кнопок. Ориенти- 
ровочная цена пада — $30. Нача- 
ло продаж запланировано на ко- 



нец марта. 

Кроме геймпада СН анонсиро- 
вала три модели авиационных 
штурвалов: РІі$іІ Зігл Ѵоке УЗВ, 
РІіёпі 5іт Ѵоке ІЕ 115В и ?\Щ Зіт 
Ѵоке РС. Из названий первых двух 
штурвалов явствует, что они под- 
ключаются к изв. Модель РІі^пІ 
Зіпгі Ѵоке РС удовлетворится обык- 
новенным гейм-портом. 

Штурвалы І_Е иЗВ и РС имеют 
две степени свободы (поворот и 
тангаж), рычаг управления дви- 
гателем (Іпгоіііе сопігоі), четы- 
рехпозиционный переключатель 
видов (паі зѵѵіісп), два замени- 
теля педалей и три простых кноп- 
ки, а также переключатели пере- 
дач и закрылков. 

Кроме пе- 
речисленных 
выше аксес- 
суаров Мо- 
дель РІі^пі 
Зіт Ѵоке иЗВ оборудована регу- 
лятором шага винта, рычагом по- 
дачи смеси и одной дополнитель- 
ной кнопкой. 

Штурвалы ориентированы на 
адептов симуляторов гражданс- 
ких самолетов. Орденоносный 
Хорнет, благородно помогший 
мне в изучении авиационного 
жаргона, воспринял эту новость 
с интересом и шутками о тыло- 
вых крысах. 

ІГХСІ Николай Радовский 



30 



загляденье 



Британские изобретатели ОаѵісІ 
Тгаупег и Есіѵѵіпа Огг создали пер- 
вый недорогой компьютерный 
дисплей, способный демонстриро- 
вать трехмерные изображения и 
не обязывающий зрителя наде- 
вать специальные очки. 

Интересно, что авторы идеи не 
инженеры, а художники, после- 
дние двадцать лет посвятившие 
себя голографии. Знание именно 
этой области привели к открытию. 
Монитор работает по принципу 
стереоизображения. Когда у каж- 
дого глаза формируется свой ва- 
риант изображения, мозг зрителя 
совмещает картинки, создавая 
иллюзию объема. 

30-дисплей построен на осно- 
ве обыкновенного жидкокристал- 
лического экрана (ЮЭ). Эффект 
достигается добавлением деше- 
вой голографической оптики: то- 
чечного источника света, несколь- 
кихлинз и состоящего из горизон- 
тальных полос голографического 
элемента (НОЕ — погігопіаііу 
зігіресі поіоёгарпіс оріісаі 
еіетепі). Половина полос НОЕ со- 
вмещена с четными строками пик- 
селей экрана, скрывая изображе- 
ние от правого глаза. Оставшиеся 
полосы совмещены с нечетными 
строками экрана, делая их неви- 
димыми для левого глаза. Таким 
образом, один глаз видит только 
четные строки картинки, другой — 



РаздКАСЕонный 

вичок 



В первых чис- 
лах марта в 
" Россию начаты 
поставки плат 
АТІ Ра^е Ригу и Ра^е Ма^гшт. Оба 
акселератора построены на но- 
вом чипе АТІ Ра^е 128 (новый 
мощный 128-разрядный 20/30- 
чип) и несут на борту по 32 (!) ме- 
габайта 50РАМ. Отличаются пла- 
ты лишь наличием выхода на те- 
левизор: у Ригу он есть, а Ма^пит 
его лишен. До появления Ра^е 128 
ускорители АТІ никогда не блиста- 



ли в 30. Сейчас очевидно, что ви- 
деочип, не обладающий высокими 
быстродействием и качеством 30- 
рендеринга, попросту не сможет 
стать лидером продаж. 

Краткие характеристики Ра^е 
128 впечатляют: чип произведен 
по технологии 0,25 мкм (Ріѵа ТЫТ 
— 0,35 мкм), имеет два 30-конвей- 
ера (способных за такт либо расте- 
ризовать по два пикселя, либо на- 
кладывать по две текстуры на один 
пиксель), работает на частоте 100 
мегагерц (ТЫТ — 90 МГц), поддер- 



живает рендеринг в Тше Соіог и 
мультитекстурирование. Причем 
Ра^е 128 подцерживаеттрилиней- 
ную фильтрацию и мультитексту- 
рирование одновременно. То 
есть, в отличие от ТИТ, чип может 
произвести трилинейную фильт- 
рацию двух текстур и наложить их 
на треугольник за один проход. 
Иными словами, Ра^е 128 стал 
первым непрофессиональным 
30-ускорителем, обеспечиваю- 
щим реально бесплатную трили- 
нейную фильтрацию. 

Интересен подход АТІ к ренде- 
рингу в Тше Соіог. Компании уда- 
лось минимизировать потери 
производительности, возникаю- 
щие при переходе от рендеринга 
в Ні^п Соіог к Тше Соіог. В прове- 
денных мною предварительных 



тестах платы Ра^е Ригу рендеринг 
в Тше Соіог стоил не более 15% 
Трз. Для сравнения: ТЫТ в тех же 
тестах требует за "настоящий 
цвет" 30-40% Трз. 

Как и предыдущие платы АТІ, 
Ригу и Ма^пит прекрасно справ- 
ляются с программным декодиро- 
ванием ОѴОѴісІео. При предвари- 
тельном тестировании я отметил у 
Ра^е Ригу проблемы с мип-мэп- 
пингом, качеством 16-битного 
рендеринга и лагом в 0репС1_. 

В целом, Ра^е 128 — весьма 
перспективный 20/30-чип. Если 
АТІ удастся оперативно исправить 
отмеченные выше проблемы, у 
Ріѵа ТМ" появится очень серьез- 
ный конкурент. 

Николай Радовский 



лишь нечетные. Разработчики ут- 
верждают, что монитор создает 
иллюзию глубины, позиционируя 
объекты на расстоянии до 20 см 
перед плоскостью экрана и до 40 
см позади экрана. Замечу, что 
люди по-разному воспринимают 
объем. У некоторых чувство глуби- 
ны притуплено или даже отсутству- 
ет вовсе (нечто вроде простран- 
ственного дальтонизма). Такие 
пользователи попросту не смогут 
оценить преимущества нового 30- 
экрана. Поэтому важно, что мони- 
тор легко может переключаться 
между 20- и 30-режимами. При 
этом стоимость оборудования, не- 
обходимого для модификации 
обыкновенного 1_С0 в 30-экран, 
не превышает $5. Пока известно 
лишь одно ограничение 30-дисп- 
лея: направление взгляда наблю- 
дателя должно быть более или 
менее перпендикулярно плоско- 
сти экрана. 

Область применения новинки 
вовсе не исчерпывается компью- 
терами. Технологию можно легко 
адаптировать для телевидения. 
Достаточно снимать фильмы дву- 
мя камерами, расположенными 
на дистанции, равной расстоянию 
между глазами (человека). 

Судя по имеющимся данным, 
технология действительно весьма 
интересна и перспективна. По сло- 
вам разработчиков, единствен- 
ный факт, сдерживающий про- 
мышленное производство 30-эк- 
ранов, — отсутствие гарантиро- 
ванного массового спроса. На- 
пример, компании ТозпіЬа и 
Нііасгіі могут выйти на рынок с 
партиями подобных устройств не 
менее десяти тысяч единиц в ме- 
сяц. Пока найти такое количество 
покупателей просто невозможно. 
Видимо, нам придется забыть о 
30-экранах до тех пор, пока под- 
держивающее их ПО не получит 
широкого распространения. 

Для продвижения новой тех- 
нологии авторы создали компа- 
нию РеаІііуѴізіоп. В ее планах 
производство в этом году неболь- 
шой партии демонстрационных 
экземпляров. 

[^КЦ Николай Радовский 



Объективность 

на выбор 



ВЕДУЩИЕ ИГРОВЫЕ ВЕБ-САЙТЫ НАЗЫВАЮТ ЛУЧШИЕ ИГРЫ-98 



В прошлый раз мы говорили о 
результатах голосования в Интер- 
нете — это когда публика со все- 
го света наперегонки щелкает 
мышками по тем играм, которые 
ей нравятся больше, ссыпая все 
в общий безразмерный котел, а 
умные сетевые люди раз в неде- 
лю результаты старательно пере- 
мешивают, просеивают, расстав- 
ляют в порядке убывания — и вот 
так, с пылу с жару, вываливают на 
всеобщее обозрение. 

Это, конечно, очень мило и 
оперативно — но кроме Интер- 
нета в целом существуют ведь и 
отдельные сайты! И они тоже 
проводят голосования (и среди 
читателей, и в своих "кулуарах") 
и, в отличие от безличного и на- 
чисто осредненного ІпІегпеІТор 
100, обожают смотреть вдаль и 
вширь, выбирать лучших и да- 
рить им виртуальные подарки. 

Вот и посмотрим, кто во что 
горазд — какие игры стали "Луч- 
шими" на основных игровых сай- 
тах этой планеты. И, кстати, 
опять выведем среднее — ведь 
они, сайты, такие разные! И если 
в чем-то где-то как-то их мнения 
вдруг совпадают... Это вам не 
лишний щелчок из Сингапура — 
это мрачная уступка професси- 
онала (или его преданного чита- 
теля — что, в принципе, одно и 
то же). Советуем прислушаться... 

...а потом непременно посмот- 
реть на наш собственный, гей- 
мэкзовый, Тор 1998 — чтобы не- 
нароком не забыть, как это дол- 
жно выглядеть на самом деле. 

СотриШ ватез ОпГте/ 
Сотриіег ватез ЗШеіу 
РІиз (06Я) 

ѵѵѵѵѵѵ.ссіта&сот 

Этот очень солидный и, не по- 
боюсь этого слова, даже места- 



ми корпоративный сайт поурчал, 
пошуршал всеми своими серве- 
рами, переварил всю игрушеч- 
ную массу, пережеванную за 
год, и сказал нам вот что... 

ИГРА ГОДА — 
ВАЮШ? 5 6АТЕ 

(ВЮШРЕ/ВІАСК 1В1Е/Ш7ЕКР1АУ) 

Что тут скажешь? Хорошая такая 
игра, на свежем воздухе. И, 
кстати, никто из тех, кому в этом 
году пришло в голову заняться 
призоприсуждением, "Врат Бал- 
дура" не миновал. Не скажу, что 
каждый в них вошел так же ре- 
шительно, как ОСР — но покло- 
нился непременно! 

Противники у "Балдура" на 
ОСР оказались достойные (та- 
кие достойные, что на других 
сайтах им даже удалось его за- 
бить, как вы скоро убедитесь): 
НаІМіте (Ѵаіѵе/Зіегга Зіисііоз) и 
Огіт Рапсіапёо (ШсазАгІз). 

Иными словами, квест (!) 
"Фанданго" попал, но, увы, так 
и не достиг вершины, в число 
номинантов на "Игру года". 
Оцените. И проникнитесь: это 
явление внятно говорит о том, 
что сюда ходят люди солидные, 
массовому подростковому кве- 
стоненавистничеству не под- 
верженные и в своих читателях 
его не поощряющие. Под этим 
углом смотрите и на остальных 
призеров! 

АСТІОЫ — 
НАІГ-ШЕ 

(ѴАІѴЕ/ВІЕПР.А 8ТийЮВ) 

Оглушительное единогласие, с 
которым все и всюду называ- 
ют НаІтЧіте "Лучшей из...", от- 
кровенно радует. Потому что 
она и правда — лучшая. По на- 
шему мнению — так и вовсе 
"изо всех", но уж что из набив- 
ших оскомину трехмерно-стре- 
ляльно-полигональных — и со- 
мневаться грех! 



Разве что Тпіет": Тпе Оагк 
Ргоіесі может с ней потягаться в 
силу своей несомненной ориги- 
нальности и вопиющей новизны. 

И здесь ОСР полностью с 
нами согласился: именно "Вор" 
занимает место сразу за "Полу- 
распадом". Ничего удивительно- 
го: мимо такого "Вора" и слепой 
не пройдет! 

ЯГ5- 
ВТАЙСЙАГТ 

(ВЫ22АК0) 

А вы чего хотели? Чего-нибудь ори- 
гинального, не такого как все? Так 
выше головы не прыгнешь! Ну что 
делать, раз он, ЗІагСгай, взял да и 
вышел именно в этом году? При- 
дется смириться с его беспробуд- 
ным первенством! На ОСР с ним 
смирились и МеспСотплапсІег 
(МісгоРгозе), и Муіп II: 
ЗоиІЫі^пІег (Вип^іе). Выражаем 
соболезнования родным и близ- 
ким номинантов. 

ПОХОДОВАЯ СТРАТЕГИЯ - 
РАИРОАОТУСООЫІІ 

(РОРТОР ЗОГТШВЕ/ 
бАТНЕЯІЫв ОР 0ЕѴЕЮРЕК8) 

Тоже вполне похоже на прав- 
ду. А рядышком был Саезаг III 
(Ітргеззіопз/Зіегга). Этот симпа- 
тичный сиквел четко идет в связ- 
ке с "Тайкуном" и местами даже 
его затирает. Только не у нас! 
Нет! Не у нас! 

СИМУЛЯТОР — 
ЕиЯОРЕАЫАтШР 

(МІСК0РК08Е) 

Это антифашистское воздушное 
месилово, всем на удивление 
довольно бойко задвигает дол- 
гожданный Раісоп 4.0 
(МісгоРгозе) и все прочие заме- 
чательные игрушки, выпущен- 
ные в этом году ^пе'з СотЬаІ 
Зіпгшіаііопз. Интересный мо- 
мент, согласитесь: все-таки "са- 
молетики" сердцу ближе, чем 



навороченные клювастые мон- 
стры, полосующие небо над Ира- 
ком. Хотелось бы назвать это 
"ностальгией" — но, слава богу, 
язык не поворачивается. 

КВЕСТ — 
ОРІМРАЫОАЫвО 

(ШСАЗАЙТЗ) 

В этом жанре ситуация "Нет 
бога, кроме Аллаха!" выпирает 
еще очевиднее, чем с "Полурас- 
падом" в шутерах (там хоть Тпіе! 
на пятки наступает). В жанре 
Асіѵепіиге все ясно, как небо над 
Испанией! Огіт Рапсіапёо — и 
весь сказ! 

Уступив слишком внятному в 
этом году голосу разума, мест- 
ные ностальгатики тут же, не 
отходя от голосования, решили 
тряхнуть стариной и опозорить- 
ся на славу: Кіпё'5 Риезі: Мазк 
о! Еіегпііу (Зіегга Зіисііоз). Ну 
что за черт возьми! Это ж не- 
играбельно, ребята! И оттого, 
что все вы по 7 раз сыграли в 
7 предыдущих "Кингз квестов" 
играбельнее не делается! Ой 
как нехорошо! 

А потом был Запііагіипл 
(ОгеатРог^е/АЗС Сатез). И 
здесь спору нет: в этом году "Са- 
нитариум" — второй после "Фан- 
данго" кандидат на вечную па- 
мять. Квесты не стратегии, кан- 
дидатов было маловато — выби- 
рать легко. 

батез Оота'ш 

ѵѵѵѵѵѵ.^а т езсі о т а і п . со т 

Сайт несколько неповоротли- 
вый, но интеллигентный и очень 
знающий. 

ИГРА ГОДА — 
ВАЮШ?'5 ОАТЕ 

(ВЮШРЕ/ВІАСК ІВІЕ/ШТЕРРІ.АѴ) 

Так вот! И здесь шутеры и стра- 



тегии потеснились под напо- 
ром Продвинутых Донжонов & 
Драконов. Ну и хорошо: разно- 
образие полезно для геймерс- 
кого желудка. Чем чаще ему 
будут предлагать такие аппе- 
титные блюда в несъедобных 
по его массово-рыночному 
мнению жанрах, тем будет луч- 
ше. Для жанра и его собствен- 
ного развития. 

СТРАТЕГИЯ — 
ЗТАРСРАРТ 

(ВИ22АЙ0) 

Здесь стратегии не делили на 
"походовые" и "риалтаймовые" 
— так что картина будет не та- 
кой выразительной, как могла 
быть. Хотя и достаточно красно- 
речивой: он, "Старый крафт". 

Зато дальше интересно: 
Саезаг III (Ітргеззіопз/Зіегга) и 
РаіІгоасІ Тусооп II (РорТор 
ЗотЧѵѵаге/СаІпегіпё о! Эеѵе- 
Іорегз). Здорово, да? Здесь под- 
надоевший (конечно, на 
уровне "хороший среди самых 
лучших"!) сьерровский "Цезарь" 
самым непонятным образом 
задвинул обожаемый массами и 
профессионалами железнодо- 
рожный рай аж на третье место. 

АСТІОИ- 
НАІГ-иГЕ 

(ѴАІѴЕ/ШПКА 5ПЮІ05) 

Ни одна позиция в этом жанре в 
комментариях не нуждается — 
разве что можно вяло поспо- 
рить, "кто кому навешает" — 
"Вор" "Анрилу" или "Анрил" 
"Вору". Решить будет действи- 
тельно трудно, так что и начинать 
не стоит. Итак, за "Полураспа- 
дом" примостились Тпіет": Тпе 
Оагк Ргоіесі (І_оокіп^ ОІазз/ 
Еісіоз) и ІІпгеаІ (Еріс Ме^а- 
Оатез/ОТ Іпіегасііѵе). 

РПГ/КВЕСТ — 
ГАІІОѴТ2 

(ВІАСК ІВІЕ/тТЕРРІАУ) 

Ладно "потурновые" с "риалтай- 
мовыми" — на Сатез Оотаіп, 
как выяснилось, ролевые игры с 
квестами — это почти одно и то 
же! Так что дивитесь, люди: 

РаІІоиІ 2 — первый, Огіт 
Рапсіапёо (ШсазАгІз) — второй, 



РіпаІ Рапіазу VII (Здиаге Зой) — 
третий призер. 

Тут очевидны два момента: 
явное пристрастие посетителей 
Оатез Оотаіп к РПГ и то, что 
даже в этой ситуации отпинать 
от себя "Фанданго", этот квесто- 
вый ЗІагСгай '98, им не удалось 

— хотя вдруг, откуда ни 
возьмись, в силу этой самой 
любви, проклюнулась РіпаІ 
Рапіазу. Забавно: несмотря на 
страшный шум при ее появле- 
нии, "ФФ" довольно быстро по- 
тускнела и на первое место ниг- 
де не попала, даже здесь уступи- 
ла РаІІоиІ'у. Нет, все-таки с ней 
что-то не то, с этой анимой! 

СИМУЛЯТОРЫ — 
І0Ы0В0М2 

(ЗАЫЕ'В СОМВАТ 8ІНШІАТІ0Ы8) 

Как-то я спросила у маэстро 
Ламтюгова: "А скажи-ка мне, 
Хорнет, честно — что за симы 
всех симее, всех реальней и 
длиннее?" — "Свяжи самолет с 
вертолетом веревкой, а потом 
выясняй, кто перетянул!" — от- 
ветил Хорнет мрачно. Вот вам 
и иллюстрация: І_оп^Ьоѵѵ 2 
^апе'з СотЬаі Зітиіаііопз), а 
за ним, дыша друг другу в за- 
тылок, Еигореап А і г ѴѴаг 
(МісгоРгозе) и Раісоп 4.0 
(МісгоРгозе). 

Плюс к непременным "Фаль- 
кону" и ЕАѴѴ вдруг явился 
І_опёЬоѵѵ 2 — видно, заговор 
вертолетчиков! Не иначе. Удив- 
ляет только то, что ѴѴогІсІ ѴѴаг II 
Рі^піегз опять остались в загоне 

— а ведь они-то для ЕАѴѴ вполне 
реальный конкурент, а на наш, 
Хорнетовский, взгляд — и вов- 
се покруче будут. 

Оатесепіег 

ѵѵѵѵѵѵ.^атесепіег.сот 

Сайт шустрый и довольно 
знаменитый. Он провел голосо- 
вание очень интересно: предло- 
жил ряд своих номинантов и 
"дописку" — каждый мог на- 
звать игру, которая, по его мне- 
нию, тоже должна была войти в 
список финалистов. Так что вы- 



боров два: лучшие названные и 
лучшие неназванные. 

ИГРА ГОДА - 
ВДІ.0(/Я'5 ОАТЕ 

(ВЮШРЕ/ВІАСК ІЗІЕ/Ш7ЕКРІАУ) 

Здесь "Балдур" обошел НаІТ-Ыте 
на доли секунды — на 2 очка! Не 
смешно ли? Правда, следует по- 
мнить и о том, что Ваісіиг вышел 
очень и очень вовремя: к момен- 
ту голосования все были в про- 
цессе его освоения, никто еще 
не отошел от первого потрясе- 
ния — а в НаІМіТе уже успели 
наиграться и привыкнуть. Но это 
ведь результата не меняет, прав- 
да? Главное — статистика! 

Победителем в разряде "До- 
писка" стала игра под названи- 
ем Тпе І_еёепсІ о\ 2еІсІа: Осагіпа 
от~Тіте (ІМіпІепсІо), и это ясно го- 
ворит о том, что такие вещи пус- 
кать на самотек нельзя! 

АСТЮЫ - 
НАІГ-ШЕ 

(ѴАи/Е/ЗІЕНЙА 5Ш7І05; 

...А боролся с ним Тпіет": Тпе Оагк 
Ргоіесі (І_оокіпё СІазз/ЕісІоз). 
Давайте на этот раз без коммен- 
тариев, а? 

Дописка: Негеііс II (Раѵеп 
Зойѵѵаге/Асііѵізіоп). Тут остается 
только порадоваться жизнелю- 
бию геймцентровских дописчи- 
ков и их очевидной тяге к спра- 
ведливости. Как так — не помя- 
нули?! Не НаІМіТе, но все же... 

КВЕСТ — 
вйІМГАНОАИвО 

(И)САЗАПТ8) 

...А как бы соперником выступал 
Кіпё'5 (Зиезі: Мазк о! Еіегпііу 
(Зіегга Зіисііоз). 

Просто руки опускаются! И 
страшная мысль закрадывается 
в голову: а что, если бы ОР в этом 
году так и не вышел? И он, этот 
К(3 под номером "8" был бы, что 
- ЛУЧШИМ?! Повсюду? Госпо- 
ди, спасибо, что дал миру шанс 
и не сделал позор поклонников 
этого жанра беспредельным! 

Дописка: Запііагіигл (Огеат- 
Роп|е/А5С Сатез). И опять: ну что 
тут скажешь! Классная игрушка, 
достойна любого приза, но ведь 
и выбирать было не из чего! 



СИМУЛЯТОР — 
ЕітОРЕАЫАІРШР 

(МІСЙОРНО&Е) 

Это понятно, зато дописка инте- 
ресная: Раісоп 4.0 (МісгоРгозе). 
Любопытно? Почему это, объяс- 
ните мне, "Фалькон" не попал в 
основной список? 

РПГ — 
ВАЮѴР В СіАТЕ 

(ВІОШЯЕ/ВІАСК ІЫ.Е/Ш7ЕКРІ.АѴ) 

На этом сайте на пятки "Балду- 
ру" наступала РіпаІ Рапіазу VII 
(Здиаге Зой). (Помните мельк- 
нувшую выше "Окарину"? Такая 
любовь не проходит!) 

Дописка: Мі&пі апсі Ма#с VI 
(300). Попытка запечатлеть в 
памяти народной ММѴІ не менее 
похвальна, чем верность оче- 
редному "Еретику". Молодцы, 
упрямые ридеры! 

СТРАТЕГИИ — 
8ТАЯСЯАГТ 

(виггАПй) 

и дальше по списку: РаіІгоасІ 
Тусооп II (РорТор ЗоГЧѵѵаге/ 
Саіпегіп^ о! Оеѵеіорегз)... 
правда, "Цезаря" читателям 
на этот раз пришлось дописы- 
вать самим... Дописка: Саезаг 
III (Ітргеззіопз/Зіегга). Ду- 
маю, дай нашим поклонникам 
возможность "дописывать" к 
нашему собственному топу — 
они сделают то же самое. Ска- 
жите честно — вы уже об этом 
подумали? 



Айгепаііпе Ѵаиіі 

ѵѵѵѵѵѵ.аѵаиіі.сот 

Сайт ОЧЕНЬ популярный, 
резко-профессиональный и к 
читательскому мнению абсо- 
лютно равнодушный. Что и под- 
твердилось самой манерой со- 
здания многострадального 
топа: он не просто сделан безо 
всякого мышиного голосова- 
ния, он гордо и звонко назван 
Асігепаііпе Ѵаиіі Иоп Реааегз 
АѵѵагсІ! Чтобы сомнения не было. 
Так что давайте посмотрим на 
это действо — узко профессио- 
нальное и более чем адренали- 
новое — повнимательнее. 



ИГРА ГОДА - 
НАІГ-ІІГЕ 

(ѴАЦ/Е/ЗІЕЯЯА 5П/0/05; 

Профессионалы взгляд имеют 
суровый и за общее обаяние 
лишних баллов не накидывают. 
Выбирают жестко. "Балдуру" 
пришлось потесниться. Сообраз- 
но с этим и дальше все покати- 
лось стой же горки... 

АСТІОЫ - 
НАІГ-ІІГЕ 

(ѴАІѴЕ/ШКВА 5ГШМ05) 

Более ни слова! 

ЛУЧШАЯ ИГРА В 30- 
НАІГ-иГЕ 

(ѴАІѴЕ/ШКВА 8П0І03) 

Аналогично! 

Зато есть номинации, где мо- 
лодость и нахальство побежда- 
ют даже профессионалов... 

ФИРМА ГОДА — 
ВІОШЙЕ 

И, разумеется: 

РПГ — 
ВАІ.ОІ/Я'5 САГЕ 

(ВІОШЯЕ/ВІАСК ІЗІЕ/Ш7ЕПРІАУ) 

У лучшей девелоперской ком- 
пании года лучшая игра. Хоть в 
одной номинации. Не при- 
драться. Железная логика про- 
фессионалов. 

ЯТ5- 
8ТАПСПАГТ 

(ВИ22АЙ0) 

Ясно, здесь особо не выпенд- 
ришься — как и с РПГ. 

ПОХОДОВАЯ СТРАТЕГИЯ - 
ШИМОЗ 3: 
ОАВКЫПОВ ЯІВІЫ6 

(556/ВЯ00ЕЯВІЛѴ0; 

Ну... А почему бы и нет, с другой 
стороны?! 

СИМУЛЯТОР - 
ІЫОЕРЕЫОЕЫСЕ МАЯ 

(РАКТІСІЕ ЗѴЗТЕМЗ/ШОвЙАМЕЗ) 

Оригинально ничего не скажешь! 
Ну, да им виднее, что обзывать 
симулятором! Будем считать "Вой- 
ну за независимость" "Адренали- 
новым симулятором года"! Тем 
более что по части адвенчур зна- 
менитый Аѵаиіі уж совсем обадри- 



налинился (поскольку квесты на 
этом сайте — жанр вполне по-на- 
родному непопулярный, и играют 
в них здесь только по долгу служ- 
бы и для поддержания конкурен- 
тоспособности). То есть назначил 
приз от такой виртуальной балды, 
какую редко где сыскать даже в 
нашем нереальном мире: 

КВЕСТ - 
8ТАЯВНІР ТІТАШС 

(ТНЕОІвІТАІѴШАвЕ 
/ЗІМОЫ&ЗНиЗТЕР. ІЫТЕЙАСТІѴЕ) 

Вот это да... Не то что не "самая 
достойная", а, простите, даже не 
"недостойная", то есть просто 
никакая! Игрушка, лишенная 
добродетелей как технических, 
так и игровых и порадовавшая 
только фанатичных поклонников 
Дугласа Адамса — и то на не- 
дельку! Это все потому, что кри- 
тики с Аѵаиіі в квесты не играют, 
зато книжки почитывают. Вот и 
не удержались от соблазна, уви- 
дев что-то родное и близкое. 

САМЫЙ НОВАТОРСКИЙ 
ГЕЙМПЛЕЙ - 
ТНІЕР: ТНЕ О АПК РЯ01ЕСТ 

(ІООКМС йІАЗЗ/ЕЮОЗ) 

Без вопросов, спорить глупо. 
Если в чем-то большом и важном 
наш любимый "Вор" и уступает 
НаІМіТе, то по части "новаторс- 
кого геймплея" — никогда! 

САМАЯ ОРИГИНАЛЬНАЯ 
ИГРА ГОДА — 
СОММАМОВ 

(РѴЙО 5ПУ0/05/Е/005) 

И здесь присоединяемся. 
Очень даже оригинально, а 
главное — здорово. Классная 
игрушка, и хорошо, что ей дос- 
тался достойный приз. 

Приятно напоследок вспом- 
нить именно о ней — призы наши 
на сегодня кончились, и "Комман- 
дос" среди них были упомянуты 
всего один раз... Знаете, почему? 
Потому что жизнь несправедлива 
и пряники раздает преимуще- 
ственно методом перебора. Мы 
всего-навсего рассказали, как 
люди пытаются эту ситуацию ис- 
править — с переменным успехом 
и в силу своего разумения. 

Наталия Дубровская 



Продолжая 



марафон 



оцаитѵ 
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РоиЫе Аи|ІіІ Зойѵѵаге 
ѵѵѵѵѵѵ.сІоиЫеаибИІсот/ 
Дата выхода не объявлена 



Грег Киркпатрик (Сге^ Кігкраі- 
гіск) — вам говорит о чем-нибудь 
это имя? А плохо произносимое 
название компании-разработ- 
чика ОоиЫе Аи^пі? А игрушку 
Магаіпоп (от популярной нынче 
Вип^іе Зойѵѵаге) помните? Нет? 
Ничего удивительного. Игра, 
хоть и знаменитая, была написа- 
на для "Мака". Так вот, мистер 
Киркпатрик руководил коллек- 
тивом, исполнявшим многочис- 
ленные ПЛІ55І0П раск'и к этому 
самому РР5... 

Конечно, я знаю, сейчас надо 
сказать: "но, возможно, в ско- 
ром времени ситуация изменит- 
ся, потому что... (плюс название 
грядущего суперпроекта)". Гово- 
рю. Ситуация с известностью, 
вероятно, в не самом скором 
времени, понимаете ли, изме- 
нится, потому что грядет Оиаіііу 

— весьма амбициозный первый 
самостоятельный проект ОоиЫе 
Аи^пі. Жанр — 30 асііоп. Цель 

— совершить (революцию) и пе- 
ренести (жанр на новый уро- 
вень). 

М-р Киркпатрик считает, что 
главное для нужд Оиаіііу — связ- 
ный сюжет и достоверный трех- 
мерный мир. Точнее, не просто 
сюжет, а История, способная 
захватить и увлечь. Большая ис- 
тория, где главное — двойствен- 
ность, вечно противостоящие 
силы добра и зла, света и тьмы. 
Загадочно вздохнем и произне- 
сем с придыханием: мистика... 

Главный герой будет очень 
милым, похожим на монстра 
Франкенштейна созданием — 
настолько же уродливым (как 
все семь смертных грехов), на- 



сколько же и безымянным. Да, 
с такой мордой ему непросто бу- 
дет непринужденно общаться с 
толпой ЫРС... Решено даже доба- 
вить прямо-таки ролевую систе- 
му "кармы" — действия Франки- 
младшего будут определять от- 
ношение к нему других героев. 
Побочные персонажи с четко 
выраженными характерами бу- 
дут как до отвращения доброде- 
тельными, так и до восхищения 
злющими, общаться придется и 
с теми, и с другими, невзирая на 



кой "дирринжер" из "Марафо- 
на"?), нормальный гранатомет и 
не вполне нормальный скорост- 
рельный арбалет. Все оружие 
постараются вписать в "кон- 
текст" мира: по словам Киркпат- 
рика, если оно и будет где-ни- 
будь валяться, то только потому, 
что его кто-нибудь туда положил. 
Кроме того, мутантная сущность 
Франки-младшего будет прояв- 
ляться в невиданных способно- 
стях к прыжкам и низверганиям 
с больших высот без ощутимых 



карму, дабы собрать ценную и потерь. 




полезную информацию, помога- 
ющую открыть тайну загадочно- 
го Фактора Выбора, заправляю- 
щего на данной планетенке, и 
просто предметы (для "инвенто- 
рии"), небходимые для решения 
многочисленных пазлов. Ну и 
конечно, в лучших традициях 
"Марафона" добрые ЫРС будут 
вовсю участвовать в битвах на- 
равне с Франки, помогая бедня- 
ге справиться с полчищами ЫРС- 
злых. 

"Взаимодействие" со злыдня- 
ми будет включать в себя как 
банальный неинтеллигентный 
мордобой, так и благородные 
дуэли на орудиях дально- и не 
очень дальнобойных: пока что 
заявлены нормальный пистолет 
(помните тот страдающий свин- 



И о "движке": он есть и ис- 
пользует собственную "портал"- 
технологию (где ты, Ргеу... на 
кого покинул нас?!), а также кучу 
спецэффектов с умными назва- 
ниями (назовите свой любимый 
— он там есть). Еп^іпе позволя- 
ет создавать "очень органич- 
ные" трехмерные миры с поли- 
гональным населением — пре- 
имущественно хищной полура- 
зумной фауной, ищущей, чем бы 
закусить. Бегать ее представи- 
тели должны побыстрее главно- 
го героя, так что удирающие во 
все лопатки будут догнаны и 
прилюдно сожраны. Даже урод- 
ливость Франки-младшего им 
не помеха... 



РРАО Сибирский 




АМА 



АМА 51ІРЕРВІКЕ 



Моіогзрогіз Зітиіаііопз 



ѵѵѵѵѵѵ.тоіогзітз.сот 
Дата выхода не объявлена 



АМА, чтобы не было недоразуме- 
ний, — это Атегісап Моіогсусіізі 
Аззосіаііоп, в личную и неотъем- 
лемую собственность которой 
входят АМА ЗирегЬіке (гонки по 
правильным кольцевым тре- 
кам), АМА Ыаііопаі Моіосгозз (ну 
да, да — национальный, понима- 
ете ли, мотокросс), АМА СгапсІ 
ЫаііопаІ ОіП Тгаск Расіп^ (возня 
в песочнице) и еще много всяких 
АМА. Чуть больше восьмидесяти, 
если быть точным. Компания- 
разработчик Моіогзрогіз 
Зітиіаііопз Іпс. (для друзей про- 
сто — Моіогзітз) записалась в 
лучшие приятели АМА, и 
ЗирегЬіке, скорее всего, являет- 
ся первой ласточкой из восьми 
с лишним десятков шедевраль- 
ных гонок... Ну и правильно — 
это ведь в конце-то концов не 
какие-нибудь там кровожадные 
истребители оленей, а благород- 
ные покровители спортивных 
байкеров. 

Отсюда следует, что все треки 
и байки будут просто до непри- 
личия лицензированными; пока 
что скринами представлены два 
дорожных кольца — І_аз Ѵе^аз 
Зреесіѵѵау и Рікез Реак 
Іпіегпаііопаі Расеѵѵау. Первая — 
традиционный стадион с зеле- 
ным газоном и скучными трибу- 
нами, а второй поинтереснее, с 
ездой мимо гаражей с грузови- 
ками и золотистым закатным 
небом. Модели мотоциклов и 



мама 



гонщиков в норме, а, похоже, 
собирающийся войти в тради- 
цию вид "из шлема" демонстри- 
рует очень симпатичную руле- 
вую стойку, плексигласовый щи- 
ток с нежными солнечными от- 
блесками и приборную панель, 
что должна отчаянно трястись и 
пропадать из поля зрения при 
наклонах. И да, наконец-то руки! 




Руки в толстых спортивных пер- 
чатках на рогах руля — то, чего 
нам давно-о-о не хватало в мо- 
тогонках. 

Помимо традиционных рек- 
ламных обещаний никогда- 
прежде-не-виданного графичес- 
кого реализма вследствие "руч- 
ной отрисовки треков по реаль- 
ным фотографиям" и невероят- 
но реалистичных текстур (види- 
мо, также вручную размазанных 
по дороге валиком), остающих- 
ся такими же даже при близком 
и непосредственном знакомстве 
с асфальтом, гражданка 
Моіозрогіз Зітиіаііопз, Іпс. (до 
нашего знакомства и дружбы 
еще ой как далеко, верно?) хва- 
стается физической моделью, 
лезущей в душу и несущей в нее 
"чувство скорости и невыноси- 
мого напряжения"... Проверим, 
дружище Моіогзітз, проверим. 

ГЖЗ РРАС Сибирский 

4 Ш 



15 




1983 



5ШІ5ТАР: 
1ШЕА5НЕ0 



ОатеРХ Техпоіо^у 
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Июнь 1999 г. 



Если вы еще не в курсе, сооб- 
щаю: 1983-й был годом 
Зіпізіаг, прямо-таки культовой 
космической стрелялки на иг- 
ровых автоматах, предметом 
ярого фанатизма и бесконеч- 
ных споров, до сих пор имею- 
щей не такое уж малое количе- 
ство фан-сайтов — где убелен- 
ные сединами аркадные вете- 
раны оживленно припоминают 
особенности поведения рабо- 
чих кораблей с планеты Спор- 
гов и специфику призовых мис- 
сий по сбору кристаллов, что 
позволяли получить на борт ко- 
рабля до двух десятков Сини- 
бомб... А вообще, Зіпізіаг была 
очень, очень сложной аркадой, 
где надо было лихо выписы- 
вать зигзаги между астероида- 
ми, собирать бонусы и расстре- 
ливать планетоиды и военные 
корабли пришельцев, что ни- 
чем не уступали вашему ма- 
ленькому и ярко-красному по 
скорости стрельбы и переме- 
щения. Революционной арка- 
дой для далекого-предалекого 



прошлого и очень даже при- 
влекательной для любого гра- 
фического минималиста из на- 
стоящего. 

Для графических же макси- 
малистов компанией СаглеРХ 
для монстра ТНр ваяется нын- 
че то, что называется ремей- 
ком, — Зіпізіаг: УпІеазІіесІ, 
нечто с уносящими крышу спе- 
цэффектами: распрекрасно 
выполненный космос; боевые 



зумные, и иметь подобные 
формы в воспаленном вообра- 
жении дизайнеров просто обя- 
заны. 

Мы будем одни во враждеб- 
но настроенной вселенной, пол- 
ной агрессивных и крутеющих с 
каждой минутой врагов, хотя, 
разумеется, до сложности пред- 
шественника ІІпІеазпесГу не 
подняться никогда. Оружие и 
роѵѵешр'ы добываются класси- 




станции; ничуть не смущенный 
вакуумом огненный шторм и 
упорно расходящиеся правиль- 
ными кругами, зато беспре- 
дельно красивые взрывы так- 
тических ионных зарядов; 
вспыхивающие энергетичес- 
кие сферы щитов вокруг истре- 
бителей, схожих с вражескими 
кораблями из ѴѴС: Тпе РгорИесу 
или "Призраками" из "Вавило- 
на-5"... Что совсем неудиви- 
тельно: как наш родной ко- 
рабль-одиночка, так и вражес- 
кая техника (и сие повелось 
еще со времен исходной арка- 
ды), что называется, "биомеха- 
нические", то есть живые и ра- 




чески — путем сбора кристаллов 
во время погони сквозь астеро- 
идное поле за упорно отказыва- 
ющимся умирать вражеским во- 
якой. У 25 сверхдетализирован- 
ных видов врагов — свой уни- 
кальный арсенал, повадки и 
подлые замашки. Два десятка 
уровней, да — как дань памяти 
аркадности 5іпі5іаг'а — пять 
призовых, тех самых "бонусных", 
где уйма кристаллов и, как след- 
ствие, куча апгрейдов и специ- 
альных артефактов невиданной 
разрушительной силы. 

Аркадная классика возвра- 
щается на волне нового тыся- 
челетия — как романтично и 
трогательно, правда? А сис- 
темные требования все ползут 
и ползут — 233 МГц Репііит II 
и трехмерный акселератор. 
Как минимум. 

ГДГЗ РВА6 Сибирский 




Адская 

низкобюджетность 



ШНЕРІТЕО ЕѴИ 



Есіірзе Зойѵѵаге/ 
НеасІ Оатез Епіегіаіптепі 
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Мальчик закричал диким голо- 
сом — и Кайл бросился его ис- 
кать. В глухом и страшном оте- 
ле, где тринадцать лет назад ли- 
шились жизни их родители — в 
ходе загадочного массового 
убийства, навсегда испортив- 
шего доброе имя наследствен- 
ного отеля. Но он приехал сюда 
вновь — и тут же лишился пос- 
леднего родственничка. И по- 
шел его искать, как уже было 
сказано... 

Так начинается новая игруш- 
ка фирмы Есіірзе 5отт_ѵѵаге (пуб- 
ликатор НеасІ Сатез, просла- 



игры — такой скудной. Вернее, 
она и вовсе отсутствует, что 
очень и очень подозрительно: 
если есть чем прихвастнуть, 
публикатор всегда прихвастнет, 
даже если предмет гордости — 
не более, чем прожиточный ми- 
нимум вроде 65 с нулями цве- 
тов или кругового обзора. 

Здесь же — тишина! Зато 
скриншоты, по техническому со- 
вершенству и выразительности 
напоминающие, пожалуй, сам 
великий "Призрак старого пар- 




вившая свое имя парой симуля- 
торов охоты на оленей и прочую 
безответную дичь, и даже спев- 
шаяся на этой почве с самой 
Асііѵізіоп) леденящая душу исто- 
рия в жанре "квест" под назва- 
нием Іпііегепі ЕѵіІ ("Наслед- 
ственное зло"). Дыхание смер- 
ти из-за каждого угла, волоски, 
поднимающиеся дыбом на всех 
открытых участках тела, кровь и 
смертоносные бытовые пред- 
меты — вот что ждет нас, наря- 
ду с хитрейшими головоломка- 
ми и десятками географических 
локаций! 

И все было бы хорошо, не 
будь призванные вдохновить 
нас скриншоты такими несим- 
патичными на вид, а информа- 
ция о технических аспектах 



ка", имеют место быть и весь- 
ма пугают — тем более что "о 
дьявольских головоломках", 
"потусторонних звуках" и про- 
чих неземных радостях пред- 
ставления пока тоже соста- 
вить нельзя. 

Есть, конечно, шанс, что иг- 
рушка возьмет свое живостью и 
весельем — если делают ее на- 
стоящие энтузиасты, знающие 
толк в хорошем квесте. Но... 

А что "но"? Давайте молить- 
ся капризному богу по имени "А 
вдруг?!" и верить в лучшее! Нам 
так нужны хорошие игрушки, 
даже низкобюджетные, даже не 
очень красивые... Если такое 
может быть, конечно. 

Наталия Дубровская 



Вате.ЕХЕ — третий год подряд — называет 
На этот раз, кажется, 1 998-го... 

также впервые, слегка приоткрывая дверь на потому что в них даже заведомо плоский отстой 



лучшие игры года. 
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редакционную кухню, рассказывает, кто дышал 
победителям в затылок и что из этого в итоге по- 
лучилось. Это главное. О второстепенном — чего 
нам всем эта трехнедельная внутриредакционная 
голосовательная опупея стоила — знать никому 
не положено, потому что оторванные лацканы 
(ненавистный Мартиков!), выбитые коренные 
зубы (чертов Тоник!) и пара заявлений об уволь- 
нении по собственному скоропостижному жела- 
нию (умри, С1а$Ь! изыди, Икарус!) — это не бог 
весть какая новость. Со всякими бывает, верно? 
Банально и скучно. Но... ладно, кое-что из пота- 
енного — для разгона перед долгим и интерес- 
ным чтением (см. ниже почти два десятка стра- 
ниц) — расскажу. 

Итак, оказывается, я пребывал в совершен- 
нейшем заблуждении по поводу того, насколько 
хорошо знаю вверенный мне Борисом Николае- 
вичем коллектив работников печати. Насквозь и 
досконально, мнилось мне. Ни капли и ни грамма! 
— кричали залепленные скотчем (в знак протеста, 
сволочи!) рты Хорнета, Скара, ПэЖэ и Олега Ми- 
хайловича, уставших убеждать меня и друг друга. 
А рядом сидел и истерично лыбился самолично 
привязавший себя к стулу (ему, видите ли, нравят- 
ся простые горнолыжные очки непомнюназвание, 




смотрится ІІпгеаГом, — а нам нет, понял?!!) чер- 
ный от болгарского загара наш айронмен (я же 
говорю: утюг. На впалый живот...) Коля Р. Болгарс- 
кое солнце такое галлюциногенное... 

Короче, ребяты, вы только послушайте: оша- 
левший от внезапно ниспавших на его изнежен- 
ную высшематематическую голову Скар вдруг воз- 
желал видеть в гаппег ир'ах (а я сказал, будем на- 
зывать их ДЫШАЩИМИ В ЗАТЫЛОК!) "Икару- 
са". Помните, начало года, супер-РПГ, итоговый 
рейтинг 11%? Видите ли, по его мнению (ты дума- 
ешь, оно кому-нибудь интересно?!), "эта игра пред- 
возвестила (где он таких слов набрался?) не толь- 
ко ВС, но и НЬ, поскольку ее мультики и прочие 
интро были скриптовыми..." Да, раньше он, ока- 
зывается, ошибался, а теперь типа осознал. Щаз! 

Далее. Хорнет. Этому запал в душу негодяй и 
недоделок Мартиков из однокопеечного (итоговый 
рейтинг — единица, кол!) шедевра Тор Сип: 
Ногпе1:'$ Ыезг. "Нет, дело"не в не в том, что в назва- 
нии есть заветное слово, — убеждал он коллектив, 
- просто это ПЕРВЫЙ В МИРЕ ХАРДКОРНЫЙ 
СИМУЛЯТОР ПАРОДИИ НА АВИАИМИТА- 
ТОР. И это надо соответствующим образом отме- 
тить! Предлагаю Тор Сип в "Левую резьбу" — хотя 
бы на второе место, и в "Лучшие квесты" — само 
собой. Ведь любой симулятор — это уже квест". 
Так говорил коллега Хорнет. Ласково говорил, 
убежденно, умело беря самые сложные мажорные 
аккорды на струнах наших размягченных душ. 
Впрочем, Заратуштра тоже что-то там говорил. 
Знаете, что с ним потом произошло? Пришел лес- 
ник Магомет и всех разогнал. 

Да! Старпер, извините, ПэЖэ. Самонадеян- 
но называющий себя Господином. Историю с 



гнусной, требующей для нормальной игры 
"Крэя" игрушкой Топіс ТгоиЫе и стрельбой из 
кремниевого мушкета все знают? Все. Заклеить 
рот скотчем попросил сам. Так и занесите в про- 
токол. За чей счет протезирование? К Достоевс- 
кому, пожалуйста. А еще он не любит интервью, 
новости и положил на всю журналистскую ра- 
боту паникадило. Вот. 

Наконец, Олег Михалыч. Любимый, мож- ' 
но сказать, человек. Среди веломаньяков. Был. 
СІазЬ (она же "Схватка") — плохая замена 
ІІпгеаГу в номинации "Игра года", мой дорогой 
потомок одного из бакинских комиссаров. С та- 
кими взглядами вас, глядишь, возьмут скоро иг- 
ровой частью "Аниграфа" заведовать. 

Были ли еще наказы? Как без них! Тревож- 
ные велеречивые телеграммы слал с байкальско- 
го берега (они пахли Баргузином, я помню!) спец- 
назовец Фраг, заклиная рассмотреть вопрос о 
введении номинации "Коппола отдыхает-98"; 
веско ронял (на пол) слова "Дюк", "Ньюкем" и : I 
"Не хочу" загадочный камчадал Кром; 75 рублей 
14 копеек (Миша, мы вернем!) потратил на теле- 
фонные переговоры с коллективом редакции вид- 
ный питерский морталовед Михаил Судаков 
(тісЬе11е@тог!;а1котЬа1;.5рЬ.ш), требуя "хотя бы 
словом помянуть любимую драку номер "4" (по- 
минаем, Миша!); что-то нашептывала в защит; 
"Шестой пчелы" Наташа; "Амигос! Комман/ 
Буэнос диас!" — настукивал по ІСО горячий 
товско-гишпанский парень Ом... Всех при 
Ильич в своем овальном кабинете, всех с ув 
нием выслушал, всех напоил чаем и заставил 
думать об отдыхе. 

В общем, я умею убеждать своих люде 

Да, для тех, кто просто проходил мимо: 
пальца вверх — это победа. С победой, Луч 
Спасибо за сотрудничество, коллеги-читател 
встречи в 2000-м! 



Ваш Игорь I 
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НаН-Ше 

(ѴаІѵе/8іегга) 



дышащие в затылок 
ВаІЙІІР'8 Баіе (Віошаге/Віаск Ізіе 8іигііо$/ІпіегрІау) 
ІІПРеаІ (Еріс МедаБатез/БТ Іпіегасііѵе) 



Трудно быть богом. Разгляды- 
вать бесконечную череду душ, 
копаться в грязном белье и 
устраивать судилище (оно же 
чистилище) для каждого конк- 
ретного индивидуума. К счас- 
тью, мы не боги и суд наш 
краток. Все достойные и симпа- 
тичные налево, остальные 
направо. Мальчики или девочки, 

содом или гоморра, пан или 
пропал. Вы думали "ЗІагКрафт" 
будет первым? Не тут-то было. 



Так получилось, что в связи с мировым 
финансовым кризисом образца 1998 
года, неумолимым приближением апо- 
калипсиса и девятого аватара, празд- 
ник квестов, симуляторов и стратегий 
откладывается до третьего (3) пришествия. Ба- 
лом правят странные РР5 и интеллектуальная 
игра с предисловием от самого старика Ницше. 
А с ним, как хорошо известно, не поспоришь. 
Король рок-н-ролла давно мертв, Харли. 

Одноразовое изделие 

По идее, фильмы жанра риір не рассчитаны на 
многократное употребление. Как всем известная 
рыба — либо первой свежести, либо никакой. 
Вставляешь кассету, используешь фильм (цель: 
убить время), отдаешь следующему в очереди. 
Наіі-Ьіге был бы именно таким продуктом, слу- 
чись ему родиться голливудским боевиком. Но в 
процессе вынашивания плода случилась пороч- 
ная неприятность, и дитятко, неожиданно для 
всех, родилось компьютерной игрой. 

Идея создать интерактивное кино уже дав- 
но витала в воздухе. Учитывая стремительные 
тенденции развития компьютерных технологий, 
ждать оставалось недолго. Давайте считать Наіі- 
Іліе первым робким опытным образцом слияния 
кино и компьютерной игры. Кто именно в чью 
сторону шагнул — уже не столь важно. Наіі-Іліе 
имеет четкий связанный сюжет, актеров второ- 
го плана, массовку, зрелищные батальные сцены 
и красивые спецэффекты. Для средненького бо- 
евика категории "Б" вполне достаточно. 

Но для жанра Рігзг. Регзоп Зпооѣег это боль- 
шой шаг вперед. Движение прочь от безыдейных 
скитаний по безотносительным уровням, уход от 
бесконечных повторений петли "иди-найди-убей". 
Авторы игры приложили видимые усилия, чтобы 




Торжество странных РР8 




монстры не просто оказывались стоящими в ре- 
жиме опііпе в соседней комнате. Они выламыва- 
ют двери, выскакивают из вентиляционных шахт, 
аппетитно хрустят актерами второго плана и даже 
занимаются общественно полезной работой на за- 
водах. Создавать впечатление жизни в виртуаль- 
ном мире помогают и дружественные ЫРС, будь 
то доктор, стремящийся подлечить героя по мере 
возможности, или охранник, способный поддер- 
жать вас огнем в пределах своих владений. Игрок 
больше не пребывает в глупом примитивном мире, 
где все, что движется, непременно приходится уби- 
вать. И, вы знаете, это приятно! 

Использование маленьких скриптовых сце- 
нок тут и там весьма действенно разрушает син- 
дром одиночества игрока в 5Іп§1е ріауег-режи- 
ме, названном так, скажем прямо, не без причин. 
Создать противника, равного по силе и хитрости 
живому игроку, невероятно сложно, но ведь раз- 
работчикам РР8 есть куда расти. Морпехи НаІР- 
Ілге удивляют рациональным использованием 
разных видов оружия (автомат для ближнего боя 



15 Здесь и далее определить принадлежность иллюстрации к той или иной игре можно по ее нумерации, которая 



и граната для "выкуривания" противника), уме- 
ют укрываться от огня и всегда знают, когда 
именно следует дать деру. Они уважают превос- 
ходящую огневую мощь и умеют работать груп- 
пами. Это самые достойные компьютерные со- 
перники, которых до сих пор видел жанр. 

Вы удивлены, что РР5 в очередной раз захва- 
тывает призовые места? Право же, не стоит. Сейчас 
это самый агрессивно развивающийся жанр, дос- 
тупный игрокам любого возраста и воспитания и 
жадно использующий новейшие изыски компью- 
терной графики. Ну а самая интересная игра веду- 
щего жанра автоматически становится игрой года. 
Логично? Так давайте смотреть на вещи широко и 
не расстраиваться победе самого легкомысленного 
из жанров. Возможно, он этого даже заслуживает. 

Цитируя Ницше 

Полагаю, гораздо более удивительно для вас по- 
явление Ьагсісоге ИРС-проекта ВаЫиг'з Саѣе в 
числе призеров-98. Ролевыми играми увлекается 
смехотворно малая часть играющей публики (да, 
это так, коллеги), и столь благосклонное очевид- 
ное отношение масс к действительно заслужи- 
вающей того ВС не может не насторожить. В на- 
шем лучшем из миров правильные вещи обычно 
не происходят. Это не философия, а элементар- 
ное жизненное наблюдение. 

Проект ВаЫиг'з Саѣе не столь прост в упот- 
реблении, как общепитовская ЭіаЫо или тот же 
самый НаІШге (читай: Оиаке). На него придется 
тратить время, изучать тексты на экране и даже 

соответствует итогам нашего Топа. 
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наряжать куклы героев. Подобные умственные на- 
пряги щедро награждаются великолепной графи- 
кой, музыкой, интересным сюжетом и вызываю- 
щими мгновенное физическое привыкание бата- 
лиями. Игра смотрится эстетично, как экспозиция 
Третьяковки, слушается, как классическое произ- 
ведение в концертном зале. Идеальный шанс, что- 
бы попробовать нечто отличающееся от привыч- 
ного и, возможно, пополнить список любимых 
жанров еще одним. Что касается фанатов ПРО, то 
ВС будет (стала!) для них чистым удовольствием. 

Сегодня игры, как, впрочем, и 
кино, скоропортящийся про- 
дукт. Индустрия раскручивает- 
ся бешеными темпами. Но 
среди кучи бездушных одно- 
дневок, копирующих сами 
себя, и тупых самодовольных 

распальцовок, чьи первые 
интерактивные эпизоды будут 
готовы через восемь недель, 
нет-нет да и проскочит что-то 

самоценное, задевающее 
душу. То, что на смертном одре 

пронесется в калейдоскопе 
воспоминаний об этой жизни... 
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апример... вы правы, мы о "Ванге- 
рах". Как, у вас сомнения по пово- 
ду их принадлежности к заявленно- 
му здесь жанру? Хорошо, давайте 
разбираться. 



Своя игра 

Применим метод исключения. Не "походовка"? 
Справедливо: время здесь течет без малейшей оста- 
новки! "Действие", в смысле, экшен, есть? Нава- 
лом его: катись, куда хочешь, бери, что увезешь, 
пуляй в кого не страшно, гонись и убегай, летай и 
плавай! Да, конечно, есть там еще много чего, что 
постоянно выбивало "Вангеров" из жанровых сло- 
тов: и мельчайший сюжет с диалогами, и обшир- 
ное инвентори, и регулярные гонки, и симуляция 
среды обитания, и зачатки КРС-характеристик... 

Во-вторых, а точнее - "в-главных"... Так 
или иначе, это СВЕРШИЛОСЬ: одна шестая часть 
этой не самой маленькой обитаемой планеты, 
так долго и обильно поглощавшая игровую 
продукцию поднаторевших в этом деле акул раз- 
влечения, наконец породила СВОЕ. Между тем 
игра оказалась непроста для "масс", и быстро 



Заготовка на будущее 

Боевой "движок" ІІпгеаІ до сих пор считается од- 
ним из лучших. Собственно, это не игра, построен- 
ная на "движке", а наоборот. ІІпгеаІ, как и ВаИиг'з 
Саѣе, очень долго ждали — хорошо еще, что игру 
миновала судьба проекта-побратима Ргеу, так и не 
сумевшего выползти в народ в ушедшем году. 

Сейчас, по прошествии 8-9 месяцев, начина- 
ет казаться, что ІІпгеаІ, в действительности, не 
являлся игрой, в полном понимании этого слова. 
Скорее, детище Еріс стало блестящей демонстра- 



цией технологии — на уровне оказались и графи- 
ка, и АІ монстров. В отличие от тактически настро- 
енных пехотинцев Наіі-Іліе инопланетяне ІІпгеаІ 
— мастера маневра. Их анимация удивляет изя- 
ществом, плавностью. Ну а что касается графичес- 
кой оболочки, то количество проектов, создавае- 
мых на ее основе само по себе говорит о многом: 
ІІпгеаІ: Тоигпатепі;, \УЪее1 оГТіте, Оике Ыикет 
Рогеѵег и даже, как ни печально, Оаікатлпа 2. 

ЖЁ Александр Вершинин 



АСТІ 

"Вангеры" 




НееЛ Іог 8рееЛ III: Ноі РіігзіШ 




И тогда получаются "Вангеры" 




стала в России настоящим культовым проектом, 
то есть яством для избранных. Для игровой ин- 
дустрии это почти предельный, и уж точно не- 
стандартный, случай. В мире постоянно появля- 
ются и исчезают, ничего не явив вовне, коман- 
ды разработчиков. До полок свои продукты до- 
водят единицы, и обычно никто не рискует брать- 
ся за что-то масштабное и новое: вежливо идут 
по проторенной дорожке. Но бывает так, что 
энергия и самобытность новичков настолько 



велика, что они прорываются и делают свою 
игру до конца. И тогда получаются "Вангеры"... 

В общем, наша престранная держава на- 
конец показала зубы. И это уже не дилетантское 
воплощение голой идеи, здесь все "по-большо- 
му": свой неповторимый стиль графики, своя 
перспективная технология, свой язык, своя все- 
ленная, своя музыка... Да, впереди у К-Б ЬаЬ 
еще много удивительных проектов (мы надеем- 
ся!), но "Вангеры", великолепные и неповтори- 
мые "Вангеры", навсегда останутся первым 
всплеском творчества кадавров со свойственной 
разрыву скорлупы долей сумасшествия... 

Жизнь - бурлит. Мы - молоды. Игры ис- 
подволь, но очень серьезно становятся частью на- 
шей жизни. А теперь представьте, какие чувства 
вызывают у ваших дедобабушек найденные на 
чердаке пыльные довоенные пластинки. Уже и 
патефонов-то не сыскать, чтобы их послушать... 
Лет эдак через пятьдесят кто-нибудь из нас тоже 
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наткнется на коробку с "Вангерами" и вспомнит 
далекий 1998-й. Откроет мануал. Древних "Пен- 
тиумов" уже не будет и в помине, но программ- 
ный эмулятор еще позволит с грехом пополам 
запустить СБ-артефакт. И он откликнется: "Оч- 
нулся, жалкий? Хорошо, а мы уж думали, ты сдох 
совсем, придется отнимать другого..." 

Мышью по черепу 

Некоторые запомнили Біе Ьу гЬе 5дѵогс1 как игру 
с невозможно испорченным управлением. Дру- 
гие хранят воспоминания о "самой кровавой и 
злобной мясорубке". Третьи все еще жалеют, что 
единственная в своем роде идея симулятора 
фехтования пока так и не получила достойного 
развития - скажем, от той же Іпіегріау. 

Действительно, сделать хотя бы минималь- 
но приближенную к реальной модель фехтова- 
ния до сих пор не удавалось никому. Многие 
пытались: Шита ШскшогЫ, ТЬіеЕ: ТЬе Багк 
Ргоіесі и даже старенькие Рігагез!. Но всем им 
приходилось ограничиваться фиксированными 
ударами. А Біе Ьу гЬе 5\ѵогс1 возьми и закрепи 
движения руки с мечом за мышью! Революция 
- для тех, кто понимает. Благодаря подобному 
решению, игрок получил возможность наносить 
практически любые удары - как колющие, так 
и рубящие. Плюс продвинутая физика, позво- 

Конечно, о Нем. А что, у вас есть 
другие предложения? ЗіагСгаП 
вышел в феврале 1998-го. 
Миновал год, а мы все еще 
играем в эту игру. Пройдет еще 
год, и мы забудем и думать об 
играх, которые сегодня еще не 
вышли, а ЗіагСгаН останется 
стоять на своем постаменте — 
слегка полинявший и изгажен- 
ный голубями, но останется. 
Памятник неразгаданной тайне, 
издевка над правилами, ухмыл- 
ка деревенского дурачка... 



м 



ожно потратить массу елея, восхи- 
щаясь Віітгсі, но стоит ли тра- 
тить дефицитный продукт — все 
и так понятно. Нужно ли рассуж- 
дать, почему людей привлекает эта 
игра? Мы говорили об этом, и не раз. Обратите 
внимание на новостную колоночку о Віітгсі На- 
талии Дубровской в прошлономерной тетрадке 
"Гейминформбюро". Хорошо излагает девушка. 



ляющая складывать скорость движения руки и 
движение самого тела. Как результат, отрублен- 
ные головы, руки, ноги. Бр-р, но завораживает! 

Система управления Ѵ5ІМ превратила сред- 
ненькую по всем параметрам аркаду в настоя- 
щий пир для гурманов. Каждая драка - вызов 
искусству игрока владеть мечом. Враги стонут, в 
ярости рычат, пытаются взять одинокого воина 
числом. А вы их - умением! Шансы равны. При- 
чем каждый противник имеет свои преимуще- 
ства и слабые стороны. Кому-то стоит просто 
отрубить руку, держащую оружие, а другому бы- 
стренько снести голову, пока он не понял, что 
происходит. Налететь на толпу орков с выстав- 
ленным вперед мечом, нанеся массу неприятных 
ранений (свиной шашлычок!), а затем быстро от- 
ступить в узкий проход и перебить хрюшек по 
одной, отбивая град яростных ударов топорами. 

Вся игра - по сути, одна непрерывная ду- 
эль со смертью. Тяжелый прессинг и неравное 
соотношение сил. Ловушки и засады. Если вы 
проворны, хитры, изобретательны и, главное, 
умело орудуете мечом, то БВТ5 станет для вас 
сплошным удовольствием. 

Любуясь видами 

Интересные мутации, которым непроизвольно 
подверглась №е<і гог Зреесі на своем жизненном 



пути, привели к довольно необычным послед- 
ствиям. Мы видим как всего за три части сери- 
ала игра полностью поменяла приоритеты. Или, 
быть может, это лишь отражение изменяюще- 
гося рынка компьютерных игр в целом? 

Первая часть №5 стала легендой в мире 
автомобильных симуляторов. Никто не смог до- 
биться столь замечательной комбинации сим- 
патичной графики и горячего темперамента 
игры. Но вот прошло время, и мы имеем счас- 
тье видеть потомка былого хита. И что же? №5 
неуловимо изменилась. Былой задор исчез, но 
красота осталась. Более того, №ес! гог Зреесі III 
стала самой красивой (не путать с симпатич- 
ной и обаятельной) гоночной игрой года. По- 
беги от полицейских крейсеров и даже пресле- 
дование ваших друзей на той самой гнусной 
полицейской машине не так захватывают, как 
поставленные вдоль дороги декорации. Ездить 
по кольцу приятно уже только потому, что вы 
вновь хотите увидеть серебряные брызги водо- 
пада, танец разноцветных листьев под колеса- 
ми пролетающих суперкаров и яркие лучи сол- 
нца, находящие свой путь сквозь щели дере- 
вянного строения. Боже мой, какие виды! 

ЖМ Кукумбер Протуберанский, 
Александр Вершинин 




И это все о нем 

Пожалуй, именно ей, а не уважаемому товарищу 
Ламтюгову, передам я бразды правления страте- 
гическим разделом после ухода на пенсию. 



Великий тупой 

Эта игра не сделала для жанра ровным счетом ни- 
чего. Впрочем, скромные разработчики и не стави- 






ли перед собой целей вроде "совершить переворот 
в области стратегий в реальном времени" или "сде- 
лать этот мир прекраснее". Конечно, всегда хочется 
придумать что-нибудь первым, но стоит ли риско- 
вать, если два миллиона потенциальных покупате- 
лей пристально следят за каждым вашим шагом? 
Сейчас подобные проблемы испытывает ѴѴезгжюсІ. 
За их спиной Соттапсі & Соіщиег, великолепный 
козырь, который надо умело разыграть. Когда в про- 
ект вложены большие деньги, разработчик не име- 
ет права на провал, игроки должны получить блок- 
бастер со всеми вытекающими последствиями. 

Вііхгагсі разыграла свой козырь блестяще. 
Простой и удобный, узнаваемый интерфейс управ- 
ления, детские системные требования (пусть 256 
цветов — любой фанат игры лично задушит того, 
кто скорчит рожу при виде однообразных ландшаф- 
тов), великолепный баланс сил и море тактических 
решений в запасе. Образец того, каким должен быть 
народный С&С-клон. Лучшая ИТ5 этого года. 

Если бы Сате.ЕХЕ был "альтернативным" иг- 
ровым изданием, мы с чистой совестью могли бы 
позволить себе проигнорировать успех 5тлгСгаг1, на- 
градив менее популярные, но более прогрессивные 
игры. С другой стороны, к чему быть прогрессивным, 
если люди хотят просто играть? Я лично безо всякого 
восторга отношусь к С&С-клонам. Мне смертельно 
надоел этот примитивный формат, не цепляет линей- 
ный сюжет, утомили одинаковые, кочующие из игры 
в игру задания. Должно быть, я просто рке произвел 
отпущенное на человеческий век количество кресть- 
ян. Вам хорошо — вы играете только в те игры, кото- 
рые вам нравятся. Редактору же стратегического 
отдела приходится играть во все стратегические игры 
подряд. Вполне возможно, что в том месте, которым 
обычно восхищаются в 5глгСгагІ, у меня рке давно 
образовалась толстая мозоль — для самозащиты. 

...Однажды мерился я "кто быстрее" — байк 
или теплоход. Теплоход плыл себе неторопливо 
по каналу им. Москвы, орал "Скутером", пил 
шампанское из горла и вез корпоративных ра- 
ботников в направлении тяжелого понедельни- 
ка. Вверх-вниз по узкой тропке, поворот за пово- 
ротом, перепрыгнуть корень, тормознуть перед 
некстати попавшимся дачником. Я ехал быстро, 



гораздо быстрее этой посудины. Остановился, 
отдышался, выпил воды, огляделся — теплоход 
продолжал плыть. Поднажал, заехал в кусты, упал 
в канаву. Теплоход плыл, "Скутер" становился 
громче, еще немного — и станут различимы сло- 
ва. И тут я понял, что за чудовищная сила тащит 
эту огромную железную махину вперед. Без ос- 
тановки, без сомнений. Как бы я ни крутил педа- 
ли, он рано или поздно меня догонит. Так что все, 
что вам остается, — это пересесть на теплоход и 
кататься по палубе. Или просто повернуться спи- 
ной к каналу и уехать в направлении московс- 
кой кольцевой автодороги. 

То, что после крысы 

Любимое наше с братом дома занятие — перемы- 
вать кости рекламным роликам, ход которых иног- 
да прерывается скучными передачами и отрывка- 
ми занудных кинофильмов. Одна картинка сменя- 
ет другую, и, кажется, наш старенький ЬОЕ\ѴЕ 
прошлого года выпуска не в состоянии показать 
ничего такого, что могло бы нас удивить. Но нет — 
иногда картинка или звук заставляет в восхище- 
нии сползти с кресла, как будто бы вдруг телеви- 
зор стал показывать больше цветов или пропус- 
кать больше герц. Происходит чудо, Им удается 
перешагнуть через порог технических ограниче- 
ний и достать нас своей дурацкой рекламой. 

Все это долгое введение вот зачем. Бывают 
игры, которые раздвигают рамки определения 
"компьютерная игра". Когда ты, как ребенок, раду- 
ешься тому, что видишь на экране. И \^агЬаттег: 
Оагк Отеп оставил именно такое впечатление. 

С \ѴагЬаттег'ом у игроманов со стажем от- 
ношения особые. Первая игра Міпсізсаре на эту 
тему, "Рогатая крыса", настолько опередила свое 
время, что едва ползала на среднестатистической 
"четверке" тех лет. Еще бы — трехмерный рельеф и 
свободная камера! И дело было не только в 30, хотя 
по тем временам идея была совершенно сумасшед- 
шей. Впервые за всю историю игростроения была 
содеяна попытка взглянуть на "игру в солдатики" 
по-другому. Рельеф, строй, атака с тыла и флангов, 
зоны видимости, мораль войск — ранее все эти "из- 
лишества" можно было встретить только в "хекса- 
гональных" \ѵаг§ате'ах, и то — в абстрактном до 
безобразия виде. А здесь — все как на ладони! 

Влияния "Рогатой крысы" в играх последую- 
щих лет видны невооруженным глазом. Вспомни- 
те прошлогоднего победителя в жанре \ѵаг§ате — 
5ісІ Меіег'5 Се#у$Ъиг§. Не правда ли, при желании 
Мейера можно обвинить во вторичности? Следу- 
ющее творение Міпсізсаре, \УагЬаттег: Оагк 
Отеп, уже не смотрелось так же революционно, 
как "Крыса" на фоне современников. 



И тем не менее выход второй части стал со- 
бытием. Разработчики довели игру до ума. Графи- 
ческий "движок" при тесном сотрудничестве с 30- 
акселератором творил настоящие чудеса. Вспомни- 
те уровень с замком на вершине горы — эту кар- 
тинку можно было рассматривать до бесконечнос- 
ти, любуясь деталями под разными углами. Новый 
интерфейс управления побил все рекорды — такой 
лаконично и интуитивно понятной, но при этом 
чрезвычайно мощной системы ИТ5 еще не видели. 
И потом, в Оагк Отеп было то самое, что заставля- 
ет нас просиживать, уставившись в экран, дни на- 
пролет. Редкое, согласитесь, сочетание качеств. 

Оагк Отеп не стал первым из-за своей, как бы 
это точнее сказать... камерности. Пары десятков мис- 
сий, пусть прекрасных, светлых, как день, миссий, 
каждая из которых — произведение искусства, пусть 
так, — этого мало, чтобы в наше суровое время блок- 
бастеров, вторых частей, выделенных игровых серве- 
ров и бесконечных продолжений удержать внима- 
ние игроков. Несколько аддрнов и редактор уровней 
спасли бы положение, но кто знает — может быть, 
лучше все оставить так, как есть сейчас? Приятно дер- 
жать в уме, что есть такая фирма — Міпсізсаре и раз 
в год мы можем ждать от нее Игру. Пусть короткую, 
но всегда яркую и каждый раз новую. 

Викинги на спецзадании 

Если бы у нас была номинация "Сюрприз года", 
Соттапсіоз, без сомнения, получила бы первое ме- 
сто. У любителей тактических симуляторов на игру 
были совершенно другие планы — Соттапсіоз 
прочили место "Х-СОМ в реальном времени" и ста- 
вили на одну доску с походовой ЗоЫіегз аг. \Уаг. 
Поэтому их первой реакцией при виде "простень- 
кой аркадки", которой на поверку оказалась игра, 
было разочарование. Зато все остальные игрома- 
ны были в восторге. Демо-версия Соттапсіоз про- 
извела настоящий фурор, играли все, не разбирая 
чинов, званий и личных пристрастий. На редакцию 
обрушился шквал звонков и писем с требованием 
выслать наложенным платежом описанные в жур- 
нале, но отсутствующие в "деме" миссии. Возму- 
щению игроманов не было предела, и только пол- 
ная версия игры смогла спасти Сате.ЕХЕ от пол- 
ной декапитации. 

Секрет популярности, как это ни тяжело 
признавать, состоит в том, что Соттапсіоз... не яв- 
ляется стратегической игрой. Как, впрочем, не впи- 
сывается в рамки аркады или асгіоп. Соттапсіоз 
вообще не вписывается ни в какие рамки и не под- 
ходит ни под один шаблон. Помните, что сказал 
дизайнер игры в интервью нашему журналу? Мол, 
наплевать нам, ребята, на то, что происходит в 
мире и у конкурентов. Если все время осматри- 
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ваться по сторонам, то в лучшем случае сделаешь 
игру "круче, чем у соперников". Возможно, только 
в солнечной Испании, где-то между сонной сиес- 
той и сытным ужином, двадцать с лишним чело- 
век за полтора года могут сделать такую игру. 

Именно пугающая близость Соттапсіоз к 
Ѵікіп§5 помешали нам присудить игре первое ме- 

1998 год от Рождества Христо- 
ва можно по праву назвать 
одним из самых страшных в 
истории мирового квестострое- 

ния. Бедами, неудачами и 
дурными знамениями был он 
отмечен с первых дней своих — 
ВІіггагсІ отменила ѴѴагСгаП 
Асіѵепіигез, неизвестные 
злопыхатели задержали (и до 
сих пор не выпустили) СаЬгіеІ 
Кпі^Иі III, "Сьерра" в целом 
задымилась, задергалась, 
пошла по рукам, а потом взяла 
да и выпустила Кіпё'5 Оиезі: 
Маек оТ Еіегпііу, игру жалкую, 
претенциозную и почти злове- 
щую в своем ничтожестве. 
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вот, с трудом поднимая измученную 
раздумьями о судьбе любимого жан- 
ра (ибо утомиться игранием в квес- 
ты шанса нам, увы, не было дано) го- 
лову, мы смотрим в год прошедший, 
пытаясь найти на этом пепелище что-то достой- 
ное того, чтобы быть отмеченным призами года. 

И что же мы на нем увидели, на этом пепе- 
лище? Горстку "Наших выборов" и большую, 
страшную пустоту между ними. Даже и ерундо- 
винок-то типа №§Ьг1оп§: ІІпіоп Спу Сошрігасу 
в этом году кот наплакал. Попавшие в переплет 
крысы рванули с корабля в смежные жанры (как 
тот же К08), а новые так и не народились. 

Ну и что? Зато "Выборы" были славные — 
вспомнить приятно! Тут тебе и ]огпеутап Рго^есі: 
III, и ІІРОз, и 2огк: ТЬе Сгапсі Ігщиізгіог, и Віаск 
ОаЫіа... И еще три игры, ставшие победителя- 
ми, — о них мы и поговорим. 

Шоковая терапия 

Итак, третье почетное: ]о\т 5аиГ$ Віаскзгхте 
СЬгопісІез. Леденящая душу история про блес- 
тящего доктора Малькольма Меткафа — психи- 
атра, эстета, садиста, и его сына Оливера, сумев- 
шего избавить свой род от проклятия, а психиат- 



сто в номинации "Лучшая КТ5". Приключения 
спецназовцев только начинаются — впереди на- 
бор дополнительных миссий (неужели Еісіоз про- 
пустит свой шанс заработать лишние деньги?), а 
за горизонтом — Соттапсіоз 2. Кто знает, мо- 
жет быть, через год мы станем с презрением по- 
казывать на очередную игру пальцем — "еще 



один Соттапс1о5-клон". Пусть так, но все это 
будет не скоро. А сейчас надо действовать, пото- 
му что патруль только что скрылся за поворотом 
и у нас есть всего две секунды, чтобы проскочить 
мимо отвернувшегося пулеметчика... 

Олег Хажинский 
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Сгіш ГапЛапдо 


дышащие в затылок 
ЗаПІІаРІІІПІ (ОгеатГогде/АЗС баш) 

ііоіш 3 а и Г з ВІаскзіопе Сіігопісіез ши еиспиши/мшкцо 





Мертвые и безумные 

рическую лечебницу "Блэкстоун" — от мятежно- 
го и мстительного папиного духа. 

Чем хороша игрушка? Да всем, пожалуй. Кра- 
сивая. Стильная, страшная — ох, какая страшная! 
Стыдно признаться, но при воспоминании о счаст- 
ливых минутах, проведенных мною на электричес- 
ком стуле в процедурной "Блэкстоуна", у меня и 
сейчас начинается нечто, напоминающее легкие 
последствия общения с оголенными проводами. 

И ведь подумайте — ни одного персонажа, 
живого или мертвого! Только голоса, голоса, го- 
лоса... Голоса замученных Малькольмом жертв, 
плач похищенного им внука, ледяной отсчет се- 
кунд, оставшихся Оливеру на этом свете, если вы 
не поможете ему выбраться из папиных лап... 
Блестяще написанные диалоги, озвучка — такая, 
какой, наверное, не было ни в одной игре до это- 
го... Да это же праздник квестера, а не игра! 

Тогда — почему все-таки третье, хоть и почет- 
ное? Да потому, что уж больно камерная получи- 
лась игрушка. Небольшая по объему, жесткая и сде- 
ланная безо всякого почтения к интересам широ- 
ких игровых масс. Блестящая литературная основа 
смогла превратить романы Джона Сола про Блэк- 
стоун в бестселлеры, их читают миллионы — но 




оценить красоты слова в игре пока могут, увы, еди- 
ницы. Только они, любители найти художественное 
слово даже там, где оно по определению не водит- 
ся, способны воспринять текст игрушки как пол- 
ноценную часть сюжета, а не милую примочку. А 
если текста этого не оценить — и игрушки, считай, 
не останется. Головоломки хоть и сделаны аккурат- 
но и грамотно, но роль в сюжете играют только 
вспомогательную, ради них одних браться за "Блэк- 
стоун" не рекомендую никому. 

Да и страшно это, просто страшно! 
Как ни крути, а в чем-то мистер Сол слишком 
рк решительно покусился на болевой порог нор- 
мального геймера. Изуверское и очень правдоподоб- 
ное сочетание научного подхода и откровенного 





безумия, свойственное методам доктора Мальколь- 
ма, помноженное на несомненный историзм и гне- 
тущую педантичность сопутствующих пояснений, 
вполне переносимы в рамках обычного ужастика, 
но в интерактивном пространстве, при нашем не- 
посредственном участии... Ой, нет! 

Так что — третье место игре ]оЬп ЗаиГз 
ВІасЫхте СЬгопісІез! Просто великолепной, луч- 
шей в прошедшем году игрушке не для всех! 

Санитарный час 

Наш победитель номер "два", и вторая игра 
"про психушку". 

Почему победитель, почему номер "два"? 
Прежде всего — игра новая, оригинальная и сделан- 
ная, как и предыдущий наш финалист, что называет- 
ся, "для себя". Только на этот раз результат получился 
куда более открытым и "демократичным". 

Бредовое, тяжкое путешествие по лабирин- 
там собственной памяти — чтобы вернуть себе 
разум. История о человеке, сумевшем вырваться 
из пут безумия и спасти себя и весь свой мир. 

Главная заслуга "Санитариума" — очень ори- 
гинальное для нашего жанра графическое решение. 
Изометрия, маленькие суетливые человечки в ку- 
кольных домиках без крыш. И как удалось авторам 
наполнить этот забавный яркий мирок таким ре- 
альным страхом и любовью! Так прописать харак- 
теры персонажей размером в ноготь! Рассказать ис- 
торию, от которой хочется плакать и которую так 
хочется понять, в десятке коротеньких неинтерак- 
тивных вставок — да еще в 30, а вовсе не с исполь- 

Встать в позу и продекламиро- 
вать имя победителя в данной 
номинации — дело нехитрое, 
потому как огненные буквы 
названия данного легко воспла- 
меняющегося (НЕ КУРИТЬ!) 
продукта просвечивают через 
тонкую бумагу оскароносного 
конверта. 
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стречайте, завидуйте — ИаіпЪо^ 5іх 
имени великого писателя земли аме- 
риканской Тома Сэмовича Клэнси! И 
в самом деле, что может сравниться, 
что можно поставить на одну полку и 
положить в одну корзину с внебрачным детищем 
дядюшки Тома, которое, по правде говоря, вполне 
могло удостоиться и какой-нибудь "Левой резьбы"... 

С той стороны, где сердце 

Оно было другим, непонятным с первого раза, 



зованием видео, как делают обычно, чтобы придать 
сюжету "человечинки"? Нет, не перевелись еще на 
свете чудеса, и слава богу! 

Да и с головоломками в этой игре все в по- 
рядке: красиво интегрированные в сюжет, никог- 
да не раздражают излишней сухостью или пустой 
"техничностью", не разочаровывают чрезмерной 
легкостью, сам сюжет развивается очень динамич- 
но и в то же время плавно — даже вспоминать 
приятно о днях, проведенных за "Санитариумом"! 
Несмотря на ту же "ужастиковую" основу, что и в 
"Блэкстоуне", Запйагішп — игра светлая и радос- 
тная. И к тому же (еще очко в пользу ОгеатРог^е!) 
очень "зрительская". К тому же игра (а ведь чи- 
стый квест!) пользуется вполне ощутимым успе- 
хом на рынке и была более чем благосклонно 
встречена критикой. 

Короче говоря, не свались на нас вовремя 
стопроцентный фаворит, скорее всего, быть "Са- 
нитариуму" в чемпионах! Но — свалился. Наш при- 
зер, неутомимый покойник Мэнни Калавера! 

Мертвые ходят и выигрывают 

Итак — абсолютный призер чемпионата, герой 
и любовник Мэнни Костяная голова. Аплодис- 
менты, пожалуйста! 

Редкий случай, когда очень веришь — и тебя 
не обманывают. Не год и не полтора Сгіт 
Рапсіап^о от ЬисазАгѣз был единственной надеж- 
дой квестовой общественности. Не один мыльный 
пузырь за это время надулся и лопнул — и, что гре- 
ха таить, многие ожидали увидеть в "Фанданго" 



нечто в стиле "Королевский квест под занавес". 

К счастью, ошиблись. Игра оказалась такой, ка- 
кой и должна быть игра от Тима Шефера (Риіі 
ТЬгогЯе!), — яркой, смешной, мощной и явно "дол- 
гоиграющей". Какими симпатичными ни были бы 
остальные наши призеры, но, положа руку на соот- 
ветствующее место, — а будут в них играть через пару 
лет? Боюсь, что нет. Пусть лично мне, тайно, в глуби- 
не души они и нравятся больше, чем "Фанданго", — 
но событием Большой игровой истории они не ста- 
нут, и новой страницы в ней не откроют. 

История же Мэнни Калавера, зубастого ске- 
летика из Страны мертвых, сумевшего разрушить 
все планы потусторонней мафии и в честной 
борьбе заполучить в свои объятия Саму Мерсе- 
дес Каломар, самую чистую и прекрасную деву 
на Том свете, останется на цифровых скрижалях. 

Мрачноватое пререндеренное и откро- 
венно устрашающая тема — путь души из Чис- 
тилища в райские угодья — не лишили игры 
юмора и бьющей жизнерадостности, так памят- 
ной нам по Риіі ТЬгогіІе!. 

И самое главное: игра чрезвычайно жадна 
до зрителя. Захватывает, следит, чтобы не соску- 
чился, тормошит и развлекает — не оторвешься. 
Именно то, что нужно адвенчуре, чтобы стать 
вполне полноценным блокбастером — на рынке 
в целом, а не в нашем маленьком мирке. И СР 
им стала. Ура! Приз хотя бы за это — за налет на 
Большой Рынок. Так держать, Мэнни! 

Наталия дубровская 
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Тот СІапсу'8 Ваі 

(Ней 8Іогт Епіегіаіптепі) 


пЬоѵѵ 8іх 


дышащие в затылок 

ВаШегопе (шпшии) 
ѴѴагдазш! ты т ит 



Весь этот джаз 

как фильм Феллини, необъяснимо напряженным, 
как триллер Хичкока, и нагло вызывающим, как 
мультик о похождениях Бивеса&Баттхеда. Вряд 
ли кто из все-таки-разобравшихся сразу мог ска- 
зать, пойдет ли И6 по большой и светлой дороге 
кассовых сборов и признания масс или попадет 
прямиком в мрачный андерграунд, где станет 
предметом культа узкого круга избранных. 

К такому полному пренебрежению душой и 
телом игрока нельзя приготовиться заранее. Когда 
тебя в первый раз валят одним выстрелом, хочется 



крикнуть: "Так нечестно!", когда всю твою команду 
хладнокровно расстреливают с возвышенности, глу- 
хо стонешь: "Не по правилам". Да все по правилам, 
посмотрите хотя бы фильм "Скала", сцена в душе- 
вой... Также неплохо в качестве учебного пособия 
— или иллюстрации по тактике ближнего боя и 
общей организации — идут "Схватка" и недавний 
"Ронин" — но что-то мы отвлеклись... 

Не будем ничего говорить — просто помол- 
чим, и слова нам заменит ностальгия... Самое вре- 
мя для нее. В коридорах со вкусом обставленно- 
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го английского посольства, на застекленном мо- 
стике корабля, на металлических навесных слу- 
жебных дорожках парка аттракционов, между 
прозрачными перегородками секретной лабора- 
тории, а еще в утлой хибаре на краю сырых джун- 
глей, и на обнесенной высоким забором шикар- 
ной белой вилле под лазурным небом, и... — мы 
не видели ничего необычного, все окружение 
было вполне логичным и достоверным, куда бо- 
лее реальным и осязаемым, нежели в книгах са- 
мого "апостола реализма". И оружие у нас было 
настоящее, какое можно найти в любом справоч- 
нике и при желании посмотреть недостающие 
тактико-технические данные, и напарники с лег- 
ко узнаваемыми во время жаркой схватки физи- 
ономиями и повадками (если даже последних не 
было, мы без труда приписывали тому или ино- 
му парню черты "крутости" и "хлипкости" в за- 
висимости от ситуации) тоже очень даже убеди- 
тельные. Как и противники: от неуклюжих диле- 
тантов с "Узи" до специально натасканных телох- 
ранителей с "ингрэмами". Все взаправду, все все- 
рьез. И на самом скучном и унылом экране пла- 
нирования самые отчаянные герои-одиночки с 
солидным видом рассматривали, крутили во всех 
ракурсах трехмерные модели зданий, намечали 
пути отхода и маршруты штурма на тактической 
карте, чувствуя себя при этом настоящими бос- 
сами групп захвата, мелом набрасывающими на 
доске указания своим верным ребятам. 

Да, И6 все же стала "игрой для всех" — мо- 
жет, еще и потому, что стратегической частью 
(всей) легко можно пренебречь, а в ближнем бою 
помогают уровень сложности "Ыоѵісе" и сидящие 
глубоко в подсознании навыки по "скрадыванию" 
дичи в среде обитания (совершенно безопасный и 
абсолютно незрелищный отстрел ничего не подо- 
зревающих противников по одному из пистоле- 
та-пулемета с глушителем), — и сколько еще на- 
роду благодаря великолепной системе баллисти- 
ческих расчетов узнало о наличии у человека в тя- 
желом бронежилете "ахиллесовой подмышки", 
уязвимой даже для отдельных дробинок! Совсем 
недавний тіззіоп раек Еа§1е \УагхЬ больше похож 
на развеселый голливудский боевик-блокбастер с 




убийственно дорогими декорациями, нереально 
крутыми злодеями и внушительным, но довольно 
бестолковым оружием (за разъяснениями по ра- 
боте с "Хеклер энд Кох АЗ СЗ" обратитесь к пер- 
вым пяти минутам бессоновского "Ее звали Ни- 
кита"), и, если честно, порядком подрастерял тот 
деловитый реализм, что вызывал тревогу за судьбу 
оригинального И6. Может, оно и к лучшему? 

Потому что чуть раньше нам недвусмысленно 
дали понять, как можно превратить первичную бес- 
шабашную веселость от привычного ощущения себя 
удалым спецназовцем в зубовный скрежет, в холод- 
ный оценивающий взгляд профессионального стрел- 
ка, что еще долго будет пугать ваших близких, в руки, 
безупречно послушные разуму во время стычки и 
трясущиеся, ходящие ходуном после нее, — словом, 
в суровое осознание того, что весь этот джаз — гряз- 
ная, но необходимая работа, выполняя которую мож- 
но запросто умереть от шальной пули, угодившей в 
плечевой вырез вашего бронежилета максимальной 
степени защиты — слева, с той стороны, где сердце. 

Ничья луна 

Серебряная медаль по праву достается "лучшей 
игре, в которую никто не играл" — Вайіегопе. 
Трепещите, обладателем такого титула вполне 
мог оказаться и КаіпЬом^ 5іх! "На его месте дол- 
жен был быть..." А что? Окажись ненароком у Я6 
вдобавок ко всему разработанная система стро- 
ительства собственной базы, стратегический ин- 
терфейс "от первого лица" и микроменеджмент 
ресурсов (к примеру, торговля на вынос оружи- 
ем и обмундированием, снятым с убиенных тер- 
рористов...), а также тонко завуалированный раз- 



нородными заданиями сюжет — и андерграунд 
был бы обеспечен. Общественность с развитыми 
жвачкой челюстями такого не прощает никому. 

Интерфейс с менеджментом и прочие словеч- 
ки, позаимствованные из лексикона фаната "Старо- 
го Крафта", не выкинешь из игры, где помимо бое- 
вых товарищей под ногами путались "скавенджеры" 
— громоздкие, неуклюжие сборщики металлолома, 
которые мгновенно обретали своеобразную грацию, 
грацию лунных дюн и пониженной гравитации, как 
только начинали двигаться. Где помимо племенного 
производителя-'рециклера", орудийных башен и пе- 
редвижных турелей пришлось возводить фабрики, 
хранилища металлолома и ангары, громоздить центр 
связи со спутниковой антенной — дабы иметь хоть 
какое-то представление о происходящем, разбивать 
отряды своих юнитов на небольшие группы и вешать 
их на "горячие клавиши" (опять поперла риалтайм- 
терминология...), чтобы проводить на спутниковой 
карте в два раза больше времени, нежели на поверх- 
ности планеты или в кабине летательного аппарата. 

Вышеприведенный титул присвоен ВагНегопе 
западными коллегами — и игроками, всеми этими 
"типа того" и "хе-хе". Ха-ха, сейчас нам есть чем от- 
ветить обладателям мозгов, размером не превыша- 
ющих шарик для пинг-понга, что с диким гикань- 
ем пронеслись по лунному каньону в желтом тума- 
не (или это был Марс... или Ио? В астрономии они 
тоже не бум-бум) на реактивном танке, повертели, 
с повадками подростков на экскурсии, вытянуты- 
ми, сплюснутыми кверху головами с желтой шеве- 
люрой, не увидели на экране мышиного курсора и 
разложенного по полочкам меню с двумя десятка- 
ми опций, редактируемого и настраиваемого, как в 
Оагк Иеі^п, почесались, поковырялись в носу, пост- 
реляли из лазера в тяжелый танк типа "царь", без- 
дарно сдохли, пробормотали "хе-хе" и зашвырнули 
Вайіегопе в мусорную корзину. 

Ответим мы просто — вычеркнем из па- 
мяти два десятка "их" миссий, миссий для лю- 
дей с размягченными мозгами, но размером уже 
с шарик для большого тенниса, что прошли эво- 
люционный путь от "хе-хе" до равнодушного и 
ленивого "вот оно как...", и будем долгими ноча- 
ми с упоением вспоминать восемь "наших", род- 
ных, русских. Помните, как ждали американс- 
кого "рециклера", и было не ясно, из какого ка- 
ньона он может появиться? Помните, как "го- 
лемы", неуклюже переступая по ледяной повер- 
хности Европы, вступили в бой с не менее неук- 
люжими "уолкерами", а мы оказались без ма- 
шины и вокруг бушевала смерть? Помните ко- 
лонну транспортов, наполненных беззащитны- 
ми учеными, "царей" и "скаутов" вокруг нее, все 
нарастающее напряжение, по мере того как 





оказывались отрезанными отходные пути? По- 
мните? Уверен, что да. 

Отзвук грома 

Наконец, почетное третье место и утешительный 
приз — кофеварка — достаются наименее утон- 
ченному, но самому яркому из претендентов — 
встречайте! Здесь нет ничего необъяснимого, ни- 
какого подтекста, нет трудной судьбы, тонкого 
сюжета, нет ничего революционного и сверхне- 
обычного. Это просто очень крепко, с душой сде- 

Не убоявшись показаться широ- 
ким ролевым массам исключи- 
тельно пафосной и экзальтиро- 
ванной персоной, скажу: ушед- 
ший в небытие год 1998-й был 
потрясающе удачным для жанра. 

РР6 переживает настоящий 
Ренессанс, эпоху возрождения. 
За один единственный год было 
выпущено несколько зубодроби- 
тельных хитов, быть может, 
лучших игр за многие годы 
существования жанра. 



РРС продолжает оставаться зоной, 
свободной от безудержного клониро- 
вания и остервенелой конкуренции 
посредственности с бездарностью. 
Болезнь кровоточащего паралича из- 
вилин еще не охватила черепушки ролевиков, и 
практически каждый релиз становится событием. 
Не менее важно, что ролевые игры смогли пока- 
зать себя выгодными и с финансовой стороны, 
привлекая внимание разработчиков и издателей 
откровенным соперничеством с ультрамодными 
РР5 и стратегиями в топах самых продаваемых игр. 

Возвращение в рай 

Успех ВаИиг'з Саѣе от Віо^аге был предсказан, но 
не обязателен. Когда игра делается так долго, а ко- 
личество ее фанатов еще до релиза бьет все мыс- 
лимые рекорды, возможны лишь два варианта: 
либо потрясающий успех и причисление к лику 
святых, либо всеобщее недоумение с последую- 
щим разочарованием и забвением. А тем време- 
нем ВС несколько расширила наши представле- 
ния об успехе ролевой игры. Сумасшедшие про- 
дажи в течение первой же пары недель, способ- 
ные составить конкуренцию О-лихорадке, смехот- 
ворные группки недоролевиков, несмело сканди- 
рующих "в игре уродливый курсор!" или "переиме- 



ланный представитель жанра, гораздо больше 30 
асгіоп, нежели зѣгаѣе^у, играющий на самых дос- 
тупных — и, следовательно, низких — струнах на- 
шей души. Достигается это одновременным шо- 
кирующим воздействием на три из пяти органов 
чувств: безобразие, полное взрывов, дыма, пыли, 
блеска металла и крупных капель дождя, — на 
экране; рев двигателей, гул земли под гусеница- 
ми, рокот винтов вертолетов, грохот разрывов 
снарядов, визг трассирующих, ария помешатель- 
ства берсерков и валькирий — в наушниках; не- 



податливая клавиатура, орудие тракториста, с 
фиксированной раскладкой клавиш, заставляю- 
щей вспомнить рычаги управления реального 
танка, — под пальцами. 

Когда все стихло и погасло, растерянно мор- 
гаешь и пытаешься сообразить — а во что же это я? 
За кого? Кто победил? Да какая разница в конце-то 
концов! Гроза прошла, остался запах озона и "Наш 
выбор" на броне. Пусть не за особые, но заслуги. 

ЖМ ТКАС Сибирский 
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нуйте ЕЫогЪ обратно в ЕЫогЪ Кгоп". И снежный 
ком восторженных отзывов, первые места в хит- 
парадах. Как бурные аплодисменты перерастают 
в овацию (разумеется, "зглпсііп^ оѵагіоп"), так ус- 
пех ВС мутировал в полновесный фурор. 

Пусть вас не смущают восторги критиков, 
ВС — действительно очень крепкий орешек. 
Любовь публики, которая в наше время может 
быть легко завоевана правильно спланированной 



рекламой, в этом случае объясняется качеством 
исполнения продукта и возвращением многих 
черт "настоящих классических ИРС". 

Одних привлекает по-ювелирному изящное 
решение извечной проблемы транслирования пра- 
вил настольной ролевой игры. Подумайте, кто еще 
позволит вам эффективно настраивать боевую си- 
стему игры, основу основ, под себя? ВаИиг'з Саѣе 
разрешает вам манипулировать целой партией из 
шести персонажей, умудряясь не убить столь важ- 
ную стремительную атмосферу схватки. 

Для других важно погрузиться в фэнтезий- 
ный мир, почувствовать себя частью сказки, где 
барды воспевают их подвиги, а могущественные 
враги считают их главным препятствием в деле 
захвата всего мира. Красивейшая графика, множе- 
ство квестов, абсолютная свобода в пределах вир- 
туального королевства и, наконец, яркий, нелиней- 
ный сюжет — вот подкупающее предложение ВС 
подобным романтикам. Кроме того, Віо^аге не 
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скрывает своих планов постоянно расширять со- 
зданный мир, выпуская не только продолжения 
игры, но и просто дополнительные карты, где вы 
сможете еще немного потренировать любимых 
героев. Кстати, вот и еще одна почти забытая тра- 
диция компьютерных РПГ: возможность форми- 
ровать и воспитывать свое альтер-эго на протяже- 
нии целой серии игр. Какой ролевик сможет от- 
казаться от столь заманчивых перспектив? 



Кино не для всех 

Раііоиі; 2. Данное изделие Іггіегріау почему-то на- 
поминает мне хороший образец европейского 
кино. Кино "не для всех". Продукт отличается 
удивительной глубиной, оригинальностью задум- 
ки и, безусловно, является революционным. Но 
вот беда, он не импонирует публике! То есть тем 
действительно широким массам, которые про- 
глотили ОіаЫо, а теперь едят гостинцы из мозо- 
листых рук Віо^аге. Как принято в Старом све- 
те, Раііоиг. 2 не дотягивает по своему качеству до 
Голливуда — после игры остается впечатление ма- 
лобюджетного проекта, который снимали в чу- 
жой студии и с неизвестными актерами. 

Но все это максимы. На самом деле продол- 
жение Раііоиг- делала та же самая Віаск Ые Зглісііоз, 
которая занималась и ВаИиг'з Саѣе. Рдинственная 
проблема проекта заключается в неправильной (в 
основном для западного потребителя) расстанов- 
ке акцентов. Разработчики игры старались создать 
настоящий живой мир и реальный персонаж, 
обеспечить их естественное взаимодействие и вли- 
яние друг на друга. Именно поэтому ВаИиг'з Саѣе 

Да, да и еще раз да! Не увидать 
нам этого лица — ни первого, ни 
третьего. Не было в этом году ни 
одной игры, революционизиро- 
вавшей жанр. Даже наша 
любимая Игра года, хоть и 
относится к стрелялкам от этого 
самого лица (кстати, потому и не 
участвует в этой номинации), по 
сути — всего лишь очередной 
клон "Вульфенштейна". Краси- 
вый, интересный, но клон. 
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менно поэтому такое теплое, белое и 
пушистое чувство возникает в груди, ког- 
да смотришь на список победителей. Да, 
уйти от канонов жанра окончательно и 
проторить новую дорожку им не уда- 
лось, но до чего же приятно выйти хоть на узенькую, 
но свою тропинку в интересной местности! 



никогда не сможет угнаться за Раііоиѣ 2 по масш- 
табности игрового мира, по количеству квестов и 
возможностей развития, открывающихся для пер- 
сонажа. В ВС для героев существует лишь идеали- 
зированное добро и зло, только два варианта ре- 
шений, лишь два пути. В Раііоіп:, как и в реальной 
жизни, нет ничего абсолютного. Ваши поступки не 
носят блистательно белую или иссиня-черную ок- 
раску. Скорее, это градации серого. Сколько гра- 
даций, столько поступков, решений, сюжетов. 
Каждый город Раііоиі; (ставить цифру "2" необя- 
зательно — это одна большая игра) представляет 
собой не выставку ЫРС-персонажей, заученно 
твердящих одно и то же, а запутанный клубок 
страстей, тайных связей и конфликтов. 

Нельзя забывать и о том факте, что вместо 
шести упрощенных персонажей ВС в Раііоиі: 2 вам 
достается лишь один. Зато очень непростой. Схе- 
ма развития героя, а также то, как на определен- 
ную конфигурацию параметров героя реагирует 
окружающий мир, является настоящей игрой 
внутри игры. И, разумеется, идеальным стимуля- 
тором для прохождения Раііоиг. 2 снова и снова. 

Так почему же столь оригинальная, сложная 
и интересная игра оказалась позади полированной 
и ярко сверкающей ВС? Вот по этой самой при- 
чине. Разработчики Раііоиі; 2 полностью сконцен- 
трировались на создании сущности игрового мира, 
позабыв о его внешней оболочке. Как результат, 
игра вышла на успевшем устареть "движке" и в со- 
провождении жуткой стаи злобных багов. Причем 
ошибки носили почти фатальный для прохожде- 
ния характер. Іггіегріау добавила сумятицы, выпу- 



стив серию патчеи, после части которых все при- 
ходилось начинать заново. Кому понравится столь 
хамское отношение к себе? В результате, Раііоиг. 2 
вспоминается в основном по ключевым словосо- 
четаниям "древняя графика", "несовместимость 
патчей", "море ошибок". Печальная судьба отлич- 
ной игрушки. Второе место, господа. 

Огнем и мечом 

Девяносто восьмой год ознаменовался не только 
выходом двух вышеупомянутых оригинальных 
проектов, но и возвращением к жизни одного из 
старожилов жанра, а именно Мі^Ьг. & Ма§іс. На- 
равне с \УІ2агсІгу и иШта серия М&М занимает 
особое место в сердцах ролевиков. Взгляды ста- 
новятся мягче, лица теплеют. Бойцы с улыбкой 
вспоминают старые добрые времена. 

К сожалению, в отличие от серии НоММ, где 
Ые\ѵ \УогИ Сотригіп^ неизбежно придерживает- 
ся классической формулы, ММѴІ появилась в не- 
сколько модернизированной трактовке. Особое и 
всеобъемлющее внимание теперь уделяется боям. 
Ну, знаете, кровь, крики, куски мяса, летающие туда 
и сюда, отрубленные конечности и головы, а также 
море ХР? Вот-вот. И так на протяжении всей игры. 
Воинственная часть М&М придушила и основной 
квест, и квестовое многообразие, создающее мякоть 
игры. Немного несбалансированно, но все равно в 
лучших (неплохих?) традициях. За неимением про- 
чих серьезных претендентов и в память о боевой 
молодости — третье место. 

Александр Вершинин 
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Лицом к лицу лица... 



Страх и терпение 

Дальше всех от хайвея смог уехать экипаж со 
славной историей — фирма Ьоокіп^ Сіазз 
ТесЬпоІо^іез, долго молчавшая после выпуска 
Зузѣет 5Ьоск При полном сохранении всей ат- 
рибутики классической стрелялки она умудри- 
лась целиком изменить смысл игры. Ирония судь- 
бы — приходится давать награду за лучшую игру 
жанра как раз тем, кто сломал границы этого са- 



мого жанра и занялся чем-то другим. Впрочем, 
недаром и в номинации "Левая резьба" ТЫеГ фи- 
гурирует — ибо достоин. 

Помаргивающая огоньками свечей темнота, 
тишина, нарушаемая только шагами охраны, вер- 
ный кистень за поясом и постоянный страх, игра- 
ющий на нервах, как на лютне. Настолько атмос- 
ферных игр не было уже очень и очень давно (да 
простится мне личное мнение, но со времен Оиаке), 
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и не потому, что никто не пробовал, — просто не 
хватало чего-то очень важного. Каждому своего — 
кому звука, кому идеи, в которую можно поверить, 
сохраняя здравый рассудок, кому хороших про- 
граммистов, а кому — и мастерства дизайнеров. 

А эти... Эти рискнули — плюнули на сете- 
вую игру, смело написали собственный "движок", 
вместо КРОВИЩИ, в которой тонет жанр, ис- 
пользовали свет и тени — и в результате получи- 
ли настолько свежую и оригинальную игру, что 
ни о какой борьбе за первое место в этой номи- 
нации речь не шла. Решение было однозначным 
и безоговорочным. Да здравствует победитель! 

Услада очей моих 

Если приглядеться, то обнаружится, что всех при- 
зеров, кроме новизны, отличает еще одно: свой 
собственный, причем весьма неординарный, 
"движок". У "Вора" — со светом и звуком, у 5Ьо§о 
— с неописуемыми спецэффектами и гигантски- 
ми роботами, а у занявшего второе место 
ІІпгеаГа — такой, что словами и не опишешь. 

Если бы у нас была номинация "За самый 
убедительный мир" — вот вам готовый победи- 
тель. Вы еще помните момент, когда вышли из 
тюремного корабля и увидели "птиц", кружащих 
в небе? А битвы со злобными Скааржами, каж- 
дый из которых стоит Гладиаторов из Оиаке 2? 

Да и призы "За техническое совершенство" 
ІІпгеаІ собирал не зря — конечно, на полировку 
сетевой игры у Еріс ушла куча времени, на под- 
держку новых ЗБ-ускорителей — тоже, но ко- 
личество проданных лицензий говорит о многом. 

Как говорится, ничто не предвеща- 
ло беды... "Дышащие в затылок- 

98" (они же призеры) были 
известны с самого начала: Р-15, 
Раісоп 4.0, Напкег 2.0. Предполага- 
лось, что дело сведется к битве 
этих титанов. И, надо признаться, 
предполагалось, что победителем 
выйдет наш родной... 



К сожалению, он не только не вышел 
победителем — он не вышел вообще. 
"Страйк Игл" оказался хорошим 
"хардкорным" симом, но не более 
того. Самая интересная история про- 
изошла с четвертым "Фалконом"... Во многом на 
наш выбор повлияло отсутствие каких-либо теп- 
лых чувств к продуктам, которые можно охарак- 
теризовать как 'очень красивый полуфабрикат". 





"Движок" получился настолько опередившим 
всех конкурентов, что и сегодня не видно ему рав- 
ных. Достаточно вспомнить легкость, с которой 
в нем создаются и мрачные подземелья, и захва- 
тывающие дух пропасти, и башни, понаблюдать 
за туманом, водой и монстрами... И вспомнить, 
что он был первой игрой, настоящий скриншот 
из которой попал на нашу обложку. 

Хайки на танках 

Япония. Страна восходящего солнца. Почему мы 
так любим тебя и так тебе завидуем? Почему имен- 



но ты даешь нам новые направления в искусстве, 
новую технику и новые методы работы? И не толь- 
ко "нам, россиянам", но и "нам, всему миру"... 

Американцы не исключение. И корпора- 
тивный дух по японским стандартам воспиты- 
вают, и караоке поют, и, особенно в последнее 
время, аниме увлекаются. А когда к такому ув- 
лечению добавляется еще и свой, весьма мощ- 
ный "движок" (ІлгЪТесЬ, тоже успешно лицен- 
зируемый во многих экземплярах), жутко кра- 
сивое оружие и сложный сюжет, появляется 
полноценный призер. МопоШі Ргосіисгіопз, ко- 
нечно, не избежала всеобщих проблем, и интел- 
лект врагов до выпуска патча был практически 
нулевой, да и притормаживала игра, хоть и не 
так сильно, как ІІпгеаІ, но заметно. 

Но в конце концов все наладилось, и 5Ьо§о: 
МоЫІе Агтог Оіѵізіоп осталась в истории как 
первая аниме-игра в этом жанре и любимая игра 
Господина ПэЖэ, маньяка всего анимешного. 

Тосподин ПэЖэ 
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Красивые и реальные 



Прикосновение к экспонату 

Вот так. Мы готовы ломать копья, доказывая, что 
"Истребители" — это лучше, чем "Европейская 
война", которая и была их главным соперником 
(и, кстати, соперником довольно сильным, не- 
смотря на всю свою недоделанность). При усло- 
вии, что оппоненты не будут доказывать, будто в 
ЕАѴ^ лучше графика. Аргументы такого рода про- 
сто не принимаются. 



Основой, скелетом, Рі$Ыш стал авиаци- 
онный музей. И в результате многие вегпи, казавши- 
еся столь необходимыми в симуляторе (динамичес- 
кая кампания, например), тут же потеряли смысл 
Зато какое развитие получило все остальное! 

Самый простой пример — "гениальный" ав- 
топилот. Вообще, геймеры относятся к подобно- 
му устройству с предубеждением. Но здесь, в му- 
зее, он абсолютно уместен. 
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Есть и еще один момент. Дело в том, что в 
последнее время онлайновые игрища являются 
одной из главных причин, по которой геймер в 
тысячный раз делает сІоиЫе-сІіск на любимой 
иконке... \УѵХ/1І Рі^Ьѣегз идеально подходит для 
этого дела. И требования к ведению 'личного дела" 
пилота тут же отпадают... 

Пересказывать соответствующую рецен- 
зию (взрывы, отблески, модель повреждений, 
оружие... экспонаты, экспонаты, экспонаты) нет 
смысла. Просто скажем еще раз: на данный мо- 
мент игра ѴІДѴІІ Рі§Ьі:ег5 является самым краси- 
вым авиасимулятором. 

Реалистичность не обсуждается (хотя аэро- 
динамика была действительно немного упроще- 
на). А модель повреждений \У\УП Рі^Ьѣегз уже 
считается эталонной. 

"Джейнс" поставила перед собой задачу — 
задачу с не вполне тривиальными условиями — 
и блестяще решила ее. \У\УП Рі^Ьѣегз — это са- 




мый наглядный ответ на вопрос о том, кто здесь 
лучше всех разбирается в самолетах. 

Король умер? 

АрасЬе Наѵос. К нашему большому удоволь- 
ствию, в самом конце года эта игра все же вышла 
в любимом Соединенном Королевстве — и тут 
же все вздрогнули. 

А первым вздрогнувшим оказался победи- 
тель прошлого года — Ьоп^Ьсж 2. 



Стоит ли распространяться о графике? О 
том, как вращаются радары "Киева" и становятся 
в пусковое положение ракеты "Тунгуски"? Стоит 
ли долго говорить о звуке? Аудиоэффекты — это 
понятно, не могли не оказаться на уровне. Но обя- 
зательно нужно еще раз отметить музыку, удиви- 
тельно попадающую в общее настроение. 

Кампания. Реальное время — и больше ни- 
какое. 1998 год стал годом рождения концепции 
истинно динамической кампании, "движок" ко- 
торой мгновенно обсчитывает ситуацию на всем 
театре военных действий. Сам факт участия в 
столь глобальном действе делает режим зіп^іе- 
ріауег ничуть не менее интересным, чем много- 
пользовательский. Мимо этого пройти нельзя. 

Реализм Как и положено, об этом говорят люди, 
которым есть с чем сравнивать. Я напомню слова од- 
ного вертолетчика о том, что динамика поведения 
машины — как в настоящем армейском тренажере, 
но графика — на порядок лучше. АрасЬе Наѵос в пол- 
ной мере заставляет прибегать к тактике, которой 
пользуются настоящие ударные вертолеты. 

Как уже отмечалось, сколько ни говори об 
этой игре — все равно что-нибудь останется не- 
досказанным... 

История продолжается 

Ну что тут скажешь... Можно допустить, что гонки 
"Формулы-1 " — это лучшее, что есть в мире автоспор- 
та (конечно, здесь может быть несколько мнений). 
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Вот и добрались мы до самого глав- 
ного — честно-честно, ведь эта 
страничка, наверняка, станет самой 
читабельной во всем номере, — до 
вашего, дорогие друзья, собственно- 
ручного хит-парада по итогам 1 998- 
го. Читайте — и удивляйтесь! В чем- 
то вы стопроцентно совпали с нами, 
с вашей дорогой редакцией, а в чем- 
то — и говорить даже не хочется — 
ну никак не согласились. Нельзя так, 
уважаемые! 

Ладно, последнее — шутка. А не 
шутка — вот это: всего проголосо- 
вало аж 2360 человек, из них 1880 
— на веб-сайте журнала, 480 чело- 
век прислали свои письма (которые 
все приходят и приходят, но, увы...). 
(Кстати, еще в 70 письмах читатели 
либо забыли проголосовать, либо 
неправильно заполнили анкеты. 
Внимательнее надо быть!) 

Итак, к делу. Голоса распределились 
следующим образом: 



Лучшая игра 1998 года 

аИ-Ше — единодушие полное! 

2. ЗІагСгаІІ 

3. РаІІоиІ 2 



— с бо-о-ольшим отрывом! 

2. ВаШиг'з Саіе 

3. Мідпі апсі МадісѴІ: 
ТИе Мапоаіе о! Неаѵеп 

Квест 

— фаворит 
стопроцентный, подавляющее 
преимущество 

2. "Петька и Василий Иванович 
спасают галактику" 

3. "Братья Пилоты. 

Дело о серийном маньяке" 

(Это, так сказать, интегральный 
результат, а вот в письмах на 
второе место вышла Запііагіиш, 
отодвинувшая "Петьку..." на третье 
место.) 



Авиасимулятор 

1. МіО-29 Риісшш 

2. МО 1 Шаг II Рідпіегз 

3. Араспе Наѵос 

(Выше — сумма. В письмах же 
предпочтения такие: 1. ѴѴогІсІ ѴѴаг 
II Рідпіегз; 2. Араспе Наѵос; 3. 
МІС-29 Риісшт. Чувствуете, к 
чему мы клоним? Читатели без 
Интернета — а значит, в основном 
не москвичи и питерцы, — в 
своих пристрастиях ближе к нам, 
редакции...) 

Гоночный симулятор 

1. СоІіп МсПае ПаІІу 

2. Наго 1 Тшск: Воагі іо Ѵісіогу 
("Дальнобойщики") 

3. Р1 Васіпд Зіішііаііоп 

РШ Регзоп 8пооіег 

— отрыв от "дышащих в 
затылок" умопомрачительный! 
2. ШігеаІ 
3. 5ІЫ 



Асііоп 

1 . Сагтадесісіоп 2: 
росаіурзе Яоѵѵ 

2. "Вангеры" 

3. Оезсепі: Ргеезрасе. 
ТИе бгеаі Шаг 

(В письмах, как вы уже, верно, 
догадываетесь, было так: 1. "Вангеры"; 

2. Сагтадесісіоп 2: Сагросаіурзѳ Ыоѵѵ; 

3. Оезсепі: Ргеезрасе. Тпе Сгеаі ѴѴаг. 
Черт возьми! Дорогие читатели-без-И- 
нета! Спасибо за выбор! Интернетчики 

— маздай!) 

Аркада 

1 . ОсІсІи/огМ: АЬе'з Ехосісіііз — 
однозначно и с большим отрывом 

2. Неагі о! Вагкпезз 

3. ЗреесІ Визіегз 

Аркадные гонки 

Оеео" ІогЗрееа" III: Но* Ригзиіі 

— отрыв в десяток корпусов! 

2. Тезі Огіѵе 5 

3. Мопзіег Тшск Масіпезз 2 



Настоящая стратегия 

2. Саезаг III 

3. ѴѴагпаттег 40.000: СИаоз баіе 

йеаі Г/те 8Шеду 

— без вопросов! 

2. Соттапсіоз: 
Вепіпо 1 Епету Ипе$ 

3. "Аллоды: печать тайны" 

Асііоп/8Шеду 

2. Тот СІапсу'8 ВаіпЬош $іх 

3. Оеііа Рогсе 

(Да! ДА!! Да!!! Письма принесли 
следующее: 1. Тот СІапсу'5 ВаіпЬоѵѵ 
Зіх (УезШ); 2. ВаШегопе; 3. ѴѴагдазт!) 

"Левая резьба" 

— неужели кто-то 

сомневался?! 

2. Тпіеі: Тпе Оагк Ргоіесі 

3. Соштапсіоз: ВеИіпсІ Епету Ыпе$ 

Многопользовательская игра 

— Уез!!! 

2. НаІІ-Ше 

3. "Аллоды: печать тайны" 





Но вот допустить, что МСРИ52 — это лучшее на дан- 
ный момент из того, что имитирует Р1 , — нельзя. Это 
лежит за пределами допусков, это — факт. 

Строго говоря, здесь мог бы номинировать- 
ся и предшественник МСРК52 — Р1 Иасіп§ 
Зіпшіагіоп, благо он вышел в самом начале слав- 
ного 1998-го... Но лучше, конечно, рассматривать 
более продвинутую версию. 

Иногда выдвигается такое замечание: ІіЫ 
ЗоЙЪвские продукты, замечательные во всех отно- 
шениях, уж очень строги к новичкам... Но, похоже, 
в отличие от авиасимов третьего здесь не дано. Либо 




простенькая аркада, либо настоящий симулятор. 
Кстати, я считаю абсолютно излишним в двадцатый 
раз петь дифирамбы уровню реализма в этой игре. 
Инженеры концерна "Рено", выступавшие консуль- 
тантами при создании МСРИ52, просто не нужда- 
ются в подобного рода комплиментах. 

Но ІіЬі Зой приложила все усилия к тому, 
чтобы дать нам это "третье". Я говорю о весьма 
продвинутой системе обучения (помните "про- 
зрачную" машинку?) и подсказок (кто откажет- 
ся от красивого иллюстрированного объяснения 
того, на что влияет развал колес?). И это — еще 



одна большая заслуга авторов. 

Пара слов о графике... Важен не ее уровень 
(кстати, весьма неплохой для "хардкорного" симу- 
лятора; в таких вещах оформление частенько при- 
носится в жертву всему остальному), а скорее 
стиль. Подавляющее большинство людей состав- 
ляет представление о гонках Р1, глядя на экран 
телевизора. И разработчики это учли... ах, как учли. 

Ставить в ряд за недосягаемой на сегодня 
II Рі§Ьі:ег5 или нет? Двух мнений быть не может... 

Андрей Аамтюгов 



Если честно, Лучшая КТ5 ушед- 
шего года получила свое звание 
во многом благодаря блестяще- 
му многопользовательскому 
режиму. Поэтому, выбирая 
победителя в этой категории, мы 
не смогли найти серьезных 
конкурентов ЗіагСгаП. 



п 



опулярная стратегия в реальном вре- 
мени немыслима без отлаженного 
сетевого режима. Так же, как Оиаке 
и его ближайшие товарищи посте- 
пенно "мутируют" в направлении 
"тикіріауег опіу", правильные С&С-клоны в пер- 
вую очередь пишутся под многопользовательский 
режим. 

Все, что нужно хорошему человеку 

Поиграть в хорошую ИТ5 с хорошими друзьями 
— это одно из немногих удовольствий, которое 
еще может себе позволить современный городс- 
кой человек. Ни одна стратегическая игра не мо- 
жет доставить вам столько радости и счастья (в 
случае победы), сколько ЗглгСгаЙ. Что более важ- 
но, ни одна ИТ5 не дает вам такого бескрайнего 
разнообразия тактических и стратегических при- 
емов. С момента выхода ЗглгСгап: прошло около 
года, а битвы на ЪаЙелеі; и не думают утихать. 
Верные поклонники продолжают открывать все 
новые и новые способы избавиться от ближнего, а 
вышедший недавно аддон Вгоосі \Уаг только под- 
лил масла в огонь. А если с хорошими друзьями 
напряг или на расстоянии вытянутой руки локаль- 
ная сеть не нащупывается, всегда остается 
ЪайІелеЬ Самая популярная опііпе-служба с боль- 
шим отрывом опережает аналогичные сервера 
конкурентов. Секрет успеха не только в блестящем 
балансе сил — в Віітгсі сделали все, чтобы рас- 
ширить круг потенциальных сетевых игроков. 
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Счастье по модему 

ЗгагСгаг! без особых стенаний работает на Репгіит 
133, а для сносной игры по Ъайкпе* достаточно 
соединения 14400. Результат — около сотни ты- 
сяч посещений в день. А что будет, когда выйдет 
\УагСга6: Ріагіпит? Ма-лад-ца! Так держать. 



Назло титанам 

Так уж получилось, что здесь Зіегга натянула нос 
двум исполинам в мире РР5 — ісі зогѴаге и СТ 
Іпт^гасгіѵе. Существуют два варианта: либо у не- 
уклюжей в последнее время фирмы это получи- 
лось совершенно случайно, либо Зіегга наконец 
взяла на работу продюсера с хорошей интуици- 
ей. Как бы то ни было, но онлайновая игра 
5ідг$іе§е: ТгіЪез опередила своих конкурентов 
почти на целый год! 

Допускаю, что серия 5глгае§е/Еагг1ше§е мо- 
жет вам не нравиться, но обаяния ТгіЪез избежать 
сложно. Этот чисто многопользовательский проект 




совершенно нехарактерен для нынешней стадии 
развития зЬскйегЪв. Начнем с того, что боевые дей- 
ствия разворачиваются на открытой местности. 
Свежий воздух, птички, травка, Дживз! По изряд- 
ной высоты холмикам бегают люди в скафандрах, 
туда и обратно снуют летательные аппараты. Жизнь, 
то есть смерть — везде и всюду. На крышах зданий 
и особо высоких пиках удобно улеглись снайперы. 
Периодически с неба падают подстреленные "птич- 
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ки и остатки десанта, люди чертыхаются и начи- 
нают активно искать, где-сидит-фазан. Лавина от- 
меченных красными стрелками фигурок навалива- 
ется на дружественную крепость и через секунду, 
под проклятья одной стороны и восторженные воп- 
ли другой, выскакивает с флагом. Все врубают реак- 
тивные ранцы — и начинается очередная безумная 
погоня. Народ оття-я-ягивается! 

Помимо грамотного "движка", хорошей ус- 
тойчивости сетевой игры, а также разнообразия 
типов миссий, 5таг5Іе§е: ТгіЪез представила и актив- 
но продвигает довольно непривычный для "кваке- 
ров" режим — командный. Быть может, поэтому 
большинство серверов запускают только совмест- 
ные миссии, в которых игрокам приходится дей- 
ствовать как единое целое. Для этого есть все усло- 
вия: от продвинутой системы переговоров и боль- 
ших транспортных кораблей до централизованно- 
го стратегического пульта управления, откуда один 
из играющих может координировать действия со- 
юзников. Слегка утомленные непрерывным (в те- 
чение нескольких лет!) (ІеагЬтаѣсЬ-режимом, гей- 
меры с удовольствием принимают новые виды игры 

Сразу скажу, что выбор наш 
должен стать символичным, 
судьбоносным и пометить год 1998 
специальным столбиком. Ибо не 
стоит сомневаться, что 1998 — 
последний год, когда два первых 
места в номинации "Аркада года" 
отхватили бесстыжие, древние, 
плоские платформеры. 
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оследний — ведь, скорее всего, больше та- 
ких классных игрушек в этом жанре на РС 
не появится никогда Устарело, прошло и 
забьш,илюдшталантливьімпридется пе- 
реключаться на что-нибудь более трехмер- 
но-полигональное, вроде смешного чучелка по имени Эд 
— нашего финалиста номер три. 

Проблемы с Тоником 

Эд — это такая зверюшка непонятного происхож- 
дения, скачущая по очень красивому и наворочен- 
ному трехмерному миру — такому навороченно- 
му, что любой процессор, медленнее Репгішп II 233, 
воспринимается игрой Топіс ТгоиЫе (ІіЫ Зой) как 
серьезная поломка, а отсутствие ускорителя с 4 
Мбайтами видеомозгов — как личная драма. 

Зато мир этот огромен, подлинно трехмерен 
и гармоничен, как фигура самого Эда или пристра- 
стия старика ПэЖэ, торжественно пообещавшего 
взять с чердака кавалерийский мушкет времен рус- 



от 5гаг5Іе§е: ТгіЬез. А главное, это первый 
тиігіріауег-опіу РР5! Просьба любить, жаловать и 
помнить. 03 и ІІпгеаІ: Тоигпатепг так и не стали 
первопроходцами. 

Оставшийся в живых 

Сетевая ИаіпЬо^ 5іх. Быстро, слишком быстро! — 
вот что молнией вспыхивает в сознании, пронзает 
мозг острым, очень острым кинжалом скоротечно- 
сти. Зачастую события происходят быстрее, чем ус- 
певаешь осознать их, будь то обычная стычка ко- 
манда на команду, или какое-нибудь специализи- 
рованное задание, вроде "Аззазіпагіоп" или беспо- 
щадного, выматывающего душу "Зигѵіѵаі/Теат 
Зигѵіѵаі". Жаркое обсуждение отгремевшей схват- 
ки длится часами, тогда как сам бой редко растяги- 
вается и на минуту. Фигуры в бронежилетах вырас- 
тают, как из-под земли; треск очередей пистолетов- 
пулеметов и стаккато штурмовых винтовок, пере- 
ходящие в одиночный отрывистый лай пистолетов 
и глухое ухание дробовика; визг рикошетов и звон 
битого стекла, оседающего на пол; тонкие струйки 
крови, вылетающие в сторону после сквозных ра- 



нении; раскачивающиеся, вперемешку валящиеся 
на пол противники и союзники; а сам ты еще жив, 
тебя еще не достали, хотя обойма МР-5Р0\У пуста, 
и ты по инерции жмешь на курок, не слыша даже 
сухих щелчков, ты стоишь на поле боя — единствен- 
ный, оставшийся в живых. 

Ты все это видел — больше того, ты прини- 
мал в этом участие, отпечаток дикой резни еще 
едва-едва сошел с твоей глазной сетчатки, но связ- 
но описать происшедшее ты не в состоянии. Кар- 
тина восстанавливается потом, по живописным 
рассказам других участников (большинство из 
которых всю заварушку созерцали металлический 
настил и лужу собственной крови на нем) и соб- 
ственным ночным кошмарам... При этом выбран- 
ная карта — будь то небоскреб, дом на реке или 
аэропорт — не имеет никакого значения, здесь на 
окружающую обстановку не обращаешь внима- 
ния — просто еще одно место, где пять-шесть че- 
ловек перестреляли друг друга. 

Олег Хажинский, Александр Вершинин, 
ТКАС Сибирский 




Короткая передышка перед 30 



ско-турецкои воины и разнести голову всякому, кто 
осмелится задвинуть "Тоника" с первого места Сла- 
ва богу, что голосование было тайным и пострадает 
только одна голова — моя, поскольку вот прямо сей- 
час я наберу воздуха в легкие, сколько войдет, и ска- 
жу громко: "Товарищи! Сограждане! Аркадники! 
Топіс ТгоиЫе — отличная игра, вполне достойная 
того, чтобы оказаться в числе призеров! Добрая, ве- 
селая, очень техничная — как раз на третье место!" 

Я даже поясню свою мысль, воспользовавшись 
минутой, пока дедуля возится с кремневым затвором 
хорошая игра, но — экспериментальная! Неуемные 
системные требования и откровенная готовность по- 
жертвовать хтетической цельностью ради хорошего 
эффекта, а красотой просто — ради красот техничес- 
ких несколько снижает достоинства этого шедевра 

Энди и Темнота 

Дабы усугубить совершенную несправедливость 



и сделать боль старика ПэЖэ просто невыноси- 
мой, я расскажу, кто потеснил прожорливого 
"Тоника" и стал нашим серебряным финалистом: 
Неагг оР Эагкпезз (Атагіп^ Згисііо/Іпго^гатез), 
двухмерная детская игрушечка про мальчика и 
собаку, разрешение — 320x200. Зато — авторс- 
кая, зато — какие художники, зато — игра, кото- 
рую будешь помнить, как первое лето в деревне. 

Простенькая история про рыжего Энди и 
его друга Виски — как они пошли погулять, как 
попали в самую запредельную Тьму и вырвали ей 
ее темное сердце. 

Игрушка делалась пять лет — за это время 
весь мир стал чужим и новым, а разрешение, сю- 
жет и принцип "Сердца Тьмы" остались прежни- 
ми — словно на дворе не время Ѵоосіоо, а за ок- 
ном гремит не ІІпгеаІ, а все тот же РІазЬЬаск. И 
все равно игрушка вышла отличной! Удивитель- 
ная музыка, невероятно реалистичная анимация, 





просто уникальный баланс "аркадности" и от- 
нюдь нешуточных (для жанра) головоломок — 
все достойно упоминания, но главное — удиви- 
тельная, почти некомпьютерная теплота и "иг- 
рушечность". 

Тысяча зеленых 

Все в мире повторяется, закольцовывается и ле- 
тит мелкими пташечками — иногда и призы 
тоже. Вот, скажем, в прошлом году кто у нас был 
"Аркадой года"? Осіскюгісі: АЬе'5 СШузее. А в 
этом кто? ОсІскюгИ: АЬе'з ЕхосЫш! 

Вот так! Не захотели немножко сумасшед- 
шие эстеты из ОсккюгЫ ІпЬаЫглігіз и очень трез- 

Настоящая стратегия. Как 
много в это слове... Я плакал, 
выбирая номинантов и бился 
головой о стену, отсеивая 
неподходящих. Я рыдал над 

телами погибших игр, не 
попавших ни в одну номина- 
цию, и было их много, и 
каждую из них я знал близко, 
и многие знали меня, а неко- 
торых я любил. 
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о когда гонг возвестил о начале голо- 
сования, слезы высохли и сердце мое 
стало похоже на камень. Не было, не 
было у нас НАСТОЯЩИХ стратегий 
в этом году, господа геймеры. Хоть 
режьте. Деление подзащитных на "походовые" и 
"в реальном времени" навсегда утратило свой 
смысл. Они все, за редким исключением, ЯТ5. 
Даже, вы будете смеяться, — "Аллоды". Злобный 
ЗѣагСгап: заманил большую часть несчастных в 
'свою" категорию и сварил заживо. Остатки — 
жалкие, жалкие остатки, слишком массивные для 
того, чтобы равняться со ЗглгСгаЙ, остались здесь. 
И среди оставшихся самым достойным претенден- 
том на трон мы видим Иаіігоасі Тусооп II. 




вые дяди из СТ Іпт;егастлѵе дать нам передышку 
— сделали нового "Эйба" всего за год! 

И неудивительно: он же совсем не изменил- 



ся! Тот же утонченный, детально прорисованный, 
продуманный до последнего штришка, до после- 
дней слезинки на глупой мудоканской физионо- 
мии мир — фантастическая, невероятная смесь 
мрачнейшего футуризма в духе "Бегущего по лез- 
вию бритвы" и детской фэнтези — изящного, воз- 
душного стиля "Бесконечной истории". 

Та же отточенная анимация и ощущение, 
что ты не бегаешь по прямой, а живешь и обща- 
ешься в новом и полноценном мире — пусть 
жестком, но таком полноценном! 

Глупо спорить: по сути, АЬе'з ЕхосЫш — 
набор дополнительных миссий к первому "Эйбу", 
короткая передышка перед броском в трехмер- 
ный мир на "движке" ІІпгеаІ, в новый и непо- 
нятный Оддворлд, и не стоило бы нам... 

Но что, черт возьми, делать, если лучше — 
все равно ни у кого не получается? Если бы тот, 
первый "Эйб", вышел не в прошлом году, а в этом 

— он все равно занял бы первое место. Он не ус- 
тарел за год, не стал скучным или примитивным 

— он по-прежнему Лучший. 

[ЖЗ Наталия Дубровская 
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Олигархи, солдаты 
и немного марсиан 



Настоящие паровозики 

Когда отец родной первых и вторых "Героев" Фил 
Штейнмейер (РЫ1 Зѣеіптеуег) начал собственное 
"дело" и в качестве первой игры выбрал ремейк ста- 
родавнего хита самого Сида Мейера, он знал, на что 
шел. С одной стороны, копирование заведомо удач- 
ного дизайна здорово облегчало жизнь и снижало 
риск полного провала. С другой стороны, ответ- 
ственность возрастала многократно. Все помнят, ТУ 
игру, и было ясно, что суд будет строгим. 

Сейчас, когда все осталась позади — и удач- 
ная рекламная кампания, и уверенный старт, и 
500000 проданных копий, разработчики могут 
вздохнуть спокойно — их расчет полностью себя 
оправдал. Они не стали слепо копировать хит нача- 



ла 90-х, сделав игру чуть проще и понятнее. Они 
очень многое предприняли для того, чтобы продукт 
выглядел привлекательно, — и Иаіігоасі Тусооп II 
стала образцом выдержанного стиля. Все в игре, на- 
чиная от рамочек в диалоговых окошках и заканчи- 
вая роскошными кантри-блюзовыми композици- 
ями, сделано с высочайшим тщанием. Графический 
"движок" 53Э, особенно в паре с Рептлшп II, безуп- 
речно справляется с отрисовкой африканских джун- 
глей и уступов Великого каньона. Открытый интер- 
фейс, редактор уровней, поддержка фанатских сай- 
тов и грядущий набор дополнительных уровней, ко- 
торый отодвинет границу железнодорожного буду- 
щего аж на 30 лет, — все это работает на долголе- 
тие ИИТ2. В конце концов, играть в "паровозики" 
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мы способны бесконечно — меняется только спо- 
соб приведения поступательного движения во вра- 
щательное. Или что-то в этом роде. 



Настоящие солдатики 

Подведем печальный итог: Х-СОМ в 1998 году не 
выходил. Вместо него на сцене должны были по- 
явиться его "дети", однако вместо того чтобы строй- 
ными рядами пройти мимо смертного одра роди- 
теля, чада разбежались, кто куда. АІІіапсе 2 
предпочел вообще не прибыть на построение, 
Соттапсіоз прикинулись аркадой и откосили, 
5\)^АТ 2 умер, не приходя в сознание, и только вер- 
ные своему слову ленинцы из Иапсіот Сатез яви- 
лись вдвоем — в прошлом году 551 опубликовала 
5оИіег5 аг. \Уаг и \Уагпаттег: СЬаоз Саѣе. Обе игры 
— самые что ни на есть 'настоящие стратегии", с 
неторопливым походовым режимом, редакторами 




уровней, кучей оружия и персонажей. Обе доволь- 
но интересны, чтобы на пару недель вырвать люби- 
теля '^иасі Іеѵеі гдсгісаі сотЬаг" из социума Пос- 
леднее творение Иапсіот — СЬаоз Саѣе, по идее, 
должно превосходить своего предшественника по 
всем параметрам. Но, определяя победителя, мы 
отдали предпочтение первой (а точнее, второй, если 
считать \Уа§ез оГ^аг) части. Да, за СЬаоз Саѣе сто- 
ит целый \УагЬаттег, персонажи рассчитаны в 30, 
а разнообразие местного рельефа дает фору скром- 
ным "Солдатам". Однако нам все-таки ближе неза- 
мысловатые пейзажи 5оЫіег$ аг. \Уаг, рисованные 
солдатики и старые винтовки. Есть что-то предель- 
но честное и правильное в этой игре, после чего ку- 
кольная пестрота СЬаоз Са1;е вызывает гримасу не- 
доверия. Да, игра была не лишена недостатков и, ска- 
жем больше, полна мелких дефектов. Конечно, 
5оЫіег5 аі \Уаг не достает того самого "блокбастер- 
ного" лоска, и места в хит-парадах вместо нее заня- 
ли другие, более качественные и простые игры. И 
все же "Солдаты" подарили нам множество пре- 
красных моментов и на какое-то время облегчили 
тяготы разлуки с Х-СОМ. За что им большое чело- 
веческое спасибо. 

Настоящий эксперимент 

"Дитя неравного брака", "ни то ни се", "первый шаг 
в правильном направлении"... — оценки "Войны 



миров" могут быть самыми различными. На мой 
взгляд, игре было оказано значительно меньше 
внимания, чем она того заслуживала. В целом на- 
род не понял, что от него требуется, и сказал "фи", 
хотя встречались светлые головы, которые призы- 
вали: "Опомнитесь!". И правда, перед нами стра- 
тегия в реальном времени, в которой нет миссий. 
Нет многопользовательского режима. Нет детско- 
го сада. И есть... кнопка "Конец хода". Идея совме- 
стить две, ранее непримиримые, "стратегии" не 
нова, но впервые реализована так удачно. 

Возьмите карту стародавней Англии из 
Оеіепсіег оГ гЪе Сгоші, легендарный роман Уэл- 
лса, тонкое музыкальное полотно Уэйна, добавь- 
те несколько штрихов рукой талантливого ху- 
дожника, чуточку современных технологий — и 
мы получим "Войну миров", игру вне политики и 
вне конкуренции, которая захватит вас целиком 
и полностью. В ТЬе \Уаг оГ гЪе \УогИ$ есть луч- 
шее из обеих жанров — и адреналиновые инъек- 
ции во время вылазок в "реальное время", и дол- 
гие раздумья за чашкой чая с лимоном. Пожа- 
луй, именно такие игры смогут вывести жанр 
стратегических игр из некоторого тупика, в ко- 
тором он сейчас находится. Ясно, что гигантские 
стратегические симуляторы не в состоянии себя 
окупить, потому что в мире не так уж много лю- 
дей, согласных работать в две смены. Поклонни- 
ки ИТ5 рано или поздно обязательно пресытят- 
ся примитивными "клонами". Выход — в объе- 
динении жанров. Путь, намеченный ТЬе \Уаг оГ 
гЪе \ѴогЫ$, продолжат другие — 5Ьо§ип и 
ВгаѵеНеагі А "Война миров", несмотря на неко- 
торые недостатки в интерфейсе управления, так 
и останется первой, за что вполне заслуживает 
упоминания в Аетописи. 

Олег Хажинашй 



ЛЕВАЯ РЕЗЬБ 




"Вангеры" 



дышащие в затылок 

ШеІ: ТНе Оагк Ргоіесі анкщ си» ткнищк/еин икмико 
Тгезраззег (ошіиігкі шмсшго 



Может ли резьба по филигран- 
ной, почти эфирной интерактив- 

но-метастазной всепроникаю- 
щей культовой кости Игры быть 
не только, метрической, трубной 
(она же дюймовая), но и правой? 



А особенно левой? Заявляем от- 
ветственно: не только может, но 
— обязана! А иначе — какая же 
это Игра? 
Словом, договорились: номинация 
"Левая резьба" имени УЧУ по определению не 
принимает к рассмотрению проекты, назвав 



Ѵнивангардизм 



которые игрой , вы затрудняетесь, писать ли 
это слово со строчной или прописной буквы. 
Затрудняетесь? Затвердим правильный ответ: 



с прописной. С очень большой буквы. Нынче, 
спустя дюжину месяцев с последнего награж- 
дения, у нас сызнова очень внушительный уро- 







жай, который мы с любовью сначала пестова- 
ли, а потом собирали все это долгое 1998-е вре- 
мя. И "Вангеры", и "Вор", и "Чужак" — несом- 
ненно, Игры. Но вот у кого из них левая резь- 
ба более левая? Будем посмотреть. 

Гордись, агент! 

Ван-ге-ры. Э-ли-поды. Би-бу-раты. Циксы! 
Мысли вангера, найденные в обломке мехоса... 
Маленький Цык в гостях у Модного Гири. По- 
понки Цыфры о заседании Бюро на Жаблях 
возле Огорода. Под колесами дороги Фостра- 
ла, моря Глоркса и болота Некросса. Скотообъ- 
ект?... Объект... Ты, кто я? Ты кто, я? Толстомя- 
сым нужно что-то возить, тузить, причмоки- 
вать. Радуйся, Липкий! Еду очень стремитель- 
но. В принципе, оттяг. Вонючки грустят... 

"Вангеров" либо любят, либо ненавидят. 
Те-кто-любит говорят, что ненавидеть их 
нельзя, их можно не понять. Сначала вы не 
знаете об этом мире ничего. Его нужно изучить. 
Тогда он вас поглотит. Не каждый способен 
дойти до конца. Но тот-кто-дошел навсегда 
ввязался в противостояние Инферналов и На- 
блюдателей. Если вы неудачливый колесник, но 
откровенный вангер — попробуйте набрать в 
игре "ро5тогтеглг5атуікопе22". И вы наконец 
поймете, что это за игра... 

Прощаясь с Игрой (потому что, увы, 
больше нам о ней написать на этих страницах 
случая не представится), давайте вспомним 
самые добрые слова, сказанные нам Буравчи- 
ком: "Об этом думали герои, умирая на стади- 



онах, об этом думал и я, отправляя кусты на 
исправление, об этом думало само Бюро, тре- 
нируя агентов... И вот, когда враги уже начали 
поднимать голову, когда тучи заговоров и мя- 
тежей начали сгущаться над нами, когда ток- 
сик уже готов был смешаться со светлыми во- 
дами Глоркса, явился простой вангер, которо- 
го когда-то пригрело и приютило Бюро. И рух- 
нули в одночасье планы врагов и недоброже- 
латей, им осталось только бессильно хлопать 
своими чесалками и разбивать о выпученные 
глаза свои попонки. 

Снова высоко взлетели Жабли над Глор- 
ксом, и бибураты сказали свое решительное 
"НЕТ!" проискам сухотрупов. Много сил и 
терпения было затрачено легендарным Бурав- 
чиком на воспитание пламенного борца за 
дело бибуратов, много циклов пролетело, 
прежде чем он проникся любовью к Уставам 
и инструкциям и наконец стало возможным 
спланировать эту блестящую операцию. 
Стратегический гений Буравчика и безудер- 
жное обурение подопечного агента, вдохнов- 
ляемого опять-таки Буравчиком, принесли 
счастье в эскейвы Глоркса. Вперед, вангер, к 
вершинам подвигов и свершений под руко- 
водством Бюро и меня! 

Бюро отмечает нас с тобой высшими на- 
градами! Буравчик получает всемирную бибу- 
ратскую премию и постоянный пропуск в Хра- 
нилище с нюхой. Его именем будет назван один 
из обвалов Глоркса. 

Ты же отмечен Грамотой об участии в 
операции "Прощай, Прогресс!". Гордись, агент 
— тебе довелось быть в деле с самим Буравчи- 
ком! Теперь такому заслуженному вангеру, как 
ты будет что вспомнить в дороге!" 
Конечно, будет. 

Испугайте меня! Срочно! 

Так уж случилось, и мы в этом, ей-ей, не вино- 
ваты, что симпатяга ТглеГ красуется в целой 



куче номинаций-98 — он и в РР5 первейший, 
и "Левой резьбе" не оплошал. А все почему? 
Несомненно, потому, что мы не знали, куда его, 
непутевого, вообще запихнуть. Чуть было не 
отдали в Игры года, но вовремя опамятовались 
— поклонники Наіі-Ыге съели бы нас заживо 
(верно, поклонники?). А почему не знали? Да 
потому, что при формальной "шутерности" 
(вид от первого лица, полно оружия, расклад- 
ка клавиатуры аналогична Оиаке'овской и т.п.) 
ничего похожего на остальные игры этого жан- 
ра в нем не нашлось. 

Сама идея, что главный герой — слаб, бес- 
помощен и выделяется только умом и сообра- 
зительностью, настолько нова для игрового 
мира, где мастерство традиционно измеряет- 
ся толщиной ствола, что ТЫеГ имеет серьезные 
шансы так и остаться в гордом одиночестве, 
пока человечество в целом не поумнеет (то есть 
навсегда). Трудно ломать традиции, трудно за- 
ставить среднего безмозглого игрока радовать- 
ся собственной хитрости и сдерживать чешу- 
щийся палец на спусковом крючке. У него 
резьба правая, а у "Вора" — увы, левая. Спаси- 
бо, ТЫегІ 

Безразличный мир 

А у Тгезраззег'а резьба вообще хитрая. Здесь 
мир даже не столько опасен, сколько безраз- 
личен. Ему глубоко фиолетово, что игрок чего- 
то пытается добиться. 

Дело мира — напрягаться изо всех сил, 
чтобы законы Ньютона не нарушить и чтобы 
дать игроку бешеные квадратные мили, по ко- 
торым можно будет ползать. В итоге ощуще- 
ние такое, что попал из реальной жизни... в 
другую такую же. Только с динозаврами. Кра- 
сивыми до чертиков, живыми, веселыми, ум- 
ницами. А что толку? 

Впрочем, если отвлечься на секунду от су- 
ровых реалий жизни, от скользких досок и кам- 
ней, от бедной девушки с подрубленными в дет- 
стве ногами (а почему еще она так медленно 
ползает?) и очаровательного пейзажа, открыва- 
ющегося при взгляде вниз, то... То мы обнару- 
жим, что идея, которую хотели реализовать ав- 
торы, была весьма и весьма неплохой. Да, резь- 
ба явно левая, но до чего же густо нарезанная! 

ЭЕ Кукумбер Прошу беранский, 
Тосподин ПэЖэ 
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Іпіеі Сеіероп 300А 

ш 



дышащие в 

АМ0Кв-2300н 
Онапіііііі ГігеЬаІІ 6.4 ЕХ ш 



; 



Как не порадеть покупателю- 
который-всегда-прав, но который 
тем не менее имеет наглость 
мечтать, чтобы его покупки 
всегда были лучшими! А потому 
вспомним начало прошлого года. 



Что народная молва числила тогда в са- 
мых мощных процессорах для на- 
стольной РС? Не самый слабый и се- 
годня Репгішп II 300. Однако цена 
процессора была недосягаема для 
большинства из нас. Но тогда же, в январе 1998- 
го, один мой знакомый сказал, что к концу года 
Репгіит II 300 станет процессором начального 
уровня. Признаться, ваш покорный слуга не пове- 
рил этим словам. Такая скорость изменений рын- 
ка ЦП просто не укладывалась в голове. 

Мал Сеіегоп, да дешев 

Однако действительность превзошла все ожида- 
ния и прогнозы. Прошло полгода, и производи- 
тельность Репгіит II 300 стала доступна даже 
ограниченным в средствах любителям игр. 

Виной тому — вышедшие в сентябре про- 
цессоры Іггіеі Сеіегоп 300 А и Сеіегоп 333. Их 
предшественники (Сеіегоп 266 и 300) были ли- 
шены кэша второго уровня, что значительно сни- 
жало их целочисленную производительность. Для 
игр, впрочем, и первые Сеіегоп были подходящим 
решением. Однако именно 300А, имевший интег- 
рированные 128 килобайт кэша второго уровня, 
стер разницу в производительности между Сеіегоп 
и куда более дорогими Репгіит П. Так как обе се- 
рии процессоров устанавливаются в разъем 5Іог. 1, 
все покупатели Сеіегоп могли в будущем сменить 
его на любой Репгіит II с частотой 333 и менее 
МГц. Те же, кто дальновидно приобрел для Сеіегоп 
материнскую плату на чипсете 440ВХ (а не ЬХ или 
ЕХ), могли впоследствии установить на нее абсо- 
лютно любой Репгіит П. 

Убить Репгіит? 

В 1998 году конкуренты Іігіеі не давали гиганту 
расслабиться ни на минуту. Основным нарушите- 
лем спокойствия, безусловно, была АМО с серией 
процессоров Кб. Однако в первой половине 1998- 
го АМВ не могла предложить геймеру ничего ин- 
тересного. Из-за слабости математического сопро- 
цессора Кб плохо справлялись с пожирающими 
числа ЗО-играми, хотя в офисных приложениях 
эти ЦП выглядели весьма достойно. 

Выпустив прошлым летом новую серию К6-2, 




Мощные и производительный 



АМО попыталась исправить низкую "ЗО-производи- 
тельность" Кб. Процессоры обучили за раз выполнять 
одну операцию над несколькими числами с плаваю- 
щей точкой (нецелочисленными операндами). Новый 
набор инструкций был назван ЗОЫо^!. В играх, эф- 
фективно использующих эти команды, К6-2 догонял, 
а иногда даже и обгонял Репгіит II аналогичной так- 
товой частоты! Самым ярким примером качествен- 
ной оптимизации под ЗОЫо\ѵ! был ОрепСЬ-мини- 
порт для ЗО-акселераторов Ѵоосіоо. Эта маленькая 
библиотека обеспечивала владельцам К6-2 и Ѵоосіоо 
2 высокие грз во всех играх на "движке" Оиаке 2. 

К сожалению, с ОігестХиграми все было не 
так просто. В большинстве случаев каждую игру 
нужно было специально оптимизировать под 
ЗЭЫо\ѵ!. Далеко не все девелоперы пошли на это. 
Кроме того, популярность этого ЦП у геймеров 
сдерживали проблемы совместимости с АСР. 

Тем не менее системы на базе К6-2 чаще все- 
го оказывались дешевле аналогов с процессорами 
ІпгД а для игроков, считавших при покупке каж- 
дый рубль, стоимость оказывалась решающим 
фактором. Кроме того, К6-2 можно было устано- 
вить в некоторые (хоть и не все) старые материн- 
ские платы Зоскег. 7, тогда как процессоры Іпѣеі 
(все) требовали новых плат с разъемом 5Іоѣ 1. 

Гигабайты без препятствий 

Только Оиапгліт РігеЪаІІ 6.4 ЕХ сумел на равных 
конкурировать с куда более дорогими винчесте- 
рами ІВМ, имевшими к тому же бОлыпую ско- 
рость вращения шпинделя (7200 оборотов в ми- 



В" 




нуту против 5400 у РігеЬаІІ). 

Компания Оиапгдт усовершенствовала ал- 
горитмы кэширования в серии жестких дисков 
РігеЬаІІ ЕХ. В результате модель 6.4 ЕХ была пер- 
вой во всех наших тестах, базирующихся на ре- 
альных приложениях. В искусственных бенчмар- 
ках винчестеры ІВМ выбивались в лидеры. Однако 
мы с вами играем в реальные игры, а не в 
\УіпЬепсп, не так ли? 

Превосходная производительность вкупе с 
невысокой ценой позволяют рекомендовать 
ЕігеЬаІІ 6.4 ЕХ всем геймерам, ищущим новый 
емкий винчестер. Нуждающимся в большем 
объеме стоит обратить внимание на старшие 
"Огненные шары": 10.2 ЕХ и 12.7 ЕХ. 

Сейчас железный отдел Сате.ЕХЕ ведет се- 
рьезные переговоры с корпораций Оиапглдп, це- 
лью которых должен стать выпуск новой, усовер- 
шенствованной серии ЕігеЬаІІ ЕХЕ (ЕігеЬаІІ ЕХ 
ЕпЬапсесІ). Покупайте наших винчестеров! 

Николай Радовский 



ЖЕЛЕЗКА 

Сапориз РигеЗО II 



дышащие в 

Оіашопсі Ѵірег Ѵ550 шиш мыт 
ІМіа МиПідгарІі 447 Хрго/а ш 



затылок 



Вы настойчиво весь январь с 
февралем в придачу спрашива- 
ли, а будут ли железки имени 
Николая Радовского? Оператив- 
но и доходчиво отвечаем: почему 
будут? Их есть у нас. 



п 



ара стремительных ЗЭ-ускорителей, 
иметь которые на борту — честь для 
любого геймера, считающего себя насто- 
ящим, и один монитор с. вы не повери- 
те, но это факт, умопомрачительной, из- 
вините, апертурной решеткой, которая позволяет... 
Нет, об этом потом, сначала все-таки о фаворите. 
Надеюсь, все помнят, что самый бурный железный 
рост в прошлом году пришелся на ЗЭ-ускорители 
вообще и разнообразные чипсеты в частности? 
Особенно нам запомнился Ѵоосіоо. Ѵоосіоо 2... 

Культ Ѵоосіоо 2 

Первые платы на ѴоосІоо 2 появились еще в мар- 
те, установив новый стандарт производительно- 
сти. До конца года конкуренты предпринимали 
немало попыток обойти лидера. Однако продук- 
ты на Ѵоосіоо 2, по нашему мнению, остались 
самыми полезными для истового игропоклонни- 
ка. Откуда такая уверенность? Объясняю. 

Совместимость с Сіісіе (фирменным АРІ ком- 
пании ЗОгх) оставалась довольно значительным фак- 
тором для желающих получить ускоритель, дружа- 
щий с максимальным количеством игр. Большинство 
разработчиков 3 В-игрушек ориентируются именно на 
Ѵоосіоо 2 при написании и тестировании новых тво- 
рений. Нередка ситуация, когда демо или даже финаль- 
ная версия свежайшей ЗО-игры была совместима (или 
беспроблемно жила) только с Ѵоосіоо 2. 

Стоит отметить, что СШе медленно, но верно 
терял популярность в течение года Тем не менее не- 
безынтересные игры, работающие на Ѵоосіоо 2 зна- 
чительно лучше, чем на остальных ЗЭ-чипсетах, ра- 
дуют нас до сих пор. Ярчайший пример — ІІпгеаІ. 

Два ускорителя Ѵоосіоо 2, работающие в ре- 
жиме 5Ы, обеспечивают производительность, не- 
досягаемую ни одним конкурирующим ЗО-чипом. 
Только 5Ы обладает мощностью, достаточной для 
достойных гр$ в любой игре при разрешении 
1024x768. Да, 5Ы — самое дорогое среди непро- 
фессиональных ЗО-ускорителей решение. Но мы 
уверены, что 5Ы стоит своих денег. 

Лучшим ускорителем на Ѵоосіоо 2 в прошлом 
году, безусловно, был Сапориз РигеЗБ П. Только 
Сапориз сумела разработать собственный дизайн 
платы, сократив ее длину (что немаловажно для вла- 





Быстрые и четкий 



ІГ 




дельцев материнских плат формата АТ) и добавив 
высококачественный выход на телевизор (отличный 
подарок владельцам небольших мониторов). 

Ставка на киллера 

Оіатопсі Ѵірег Ѵ550. Этот 20/ЗО-ускоритель 
построен на чипсете Ыѵісііа Кіѵа ТИТ, бывшем в 
прошлом году основным претендентом на зва- 
ние "убийца Ѵоосіоо 2". 

В отличие от Ѵоосіоо 2, лишь дополняюще- 
го основной видеоадаптер, платы на ТЫТ явля- 
ются полноценными 20/ЗО-ускорителями. По- 
этому при покупке нового компьютера с Ѵ550 
вам не придется платить за видеоадаптер и ЗЭ- 
акселератор раздельно. При этом Ѵірег обойдет- 
ся не дороже плат на Ѵоосіоо 2. 

ТЫТ, а значит, и Ѵірег Ѵ550 поддерживает ЗЭ- 
акселерацию в разрешениях до 1 920x1200. Напомню, 
что максимум для одиночного Ѵоосіоо 2 — 800x600, а 
для 5Ы — 1024x768. Хотя вы вряд ли будете играть в 
разрешениях выше 1024x768 из-за низких ірз. 

Поддержка рендеринга в Тгае Соіог — важ- 
ное свойство ТЫТ, отсутствующее у Ѵоосіоо 2. К 
сожалению, в прошлом году появилось всего не- 



сколько игр, выглядящих в Тше Соіог лучше, чем 
в Ні§Ь Соіог. В подавляющем большинстве игр 
разница незаметна вообще. 

ТЫТ полностью использует преимущества 
шины АСР, практически целиком снимающей огра- 
ничения на объем используемых в игре текстур. Одна- 
ко пока девелоперы так и не воспользовались этой воз- 
можностью. Признаться, я уже потерял надежду уви- 
деть до 2000 года реально нрі<дающуюся в АСР игру. 

Два конвейера позволяют ТЫТ обгонять 
Ѵоосіоо 2 в приложениях, не использующих муль- 
титекстурирование. Иными словами, в большин- 
стве ОігесгХигр ТЫТ обгонит Ѵоосіоо 2 (но не 5Ы), 
а в Шгеаі и играх на "движке" Оиаке — отстанет. 

Как результат — ТЫТ опережает Ѵоосіоо 2 
по соотношению "цена/качество", и если вы пла- 
нируете покупку нового РС — обратите внима- 
ние на Оіатопсі Ѵірег Ѵ550. 

17 дюймов, покорившие .ЕХЕ 

Ыокіа МиМ^гарЬ 447 Хрго/а — безусловно, луч- 
ший из протестированных нами 17-дюймовых 
мониторов. Весьма нечасто удается встретить 
17 "-дисплей, позволяющий, не напрягая зрение, 
работать в разрешении 1280x1024. 

Использованная в этом дисплее трубка с апер- 
турной решеткой обеспечивает превосходную чет- 
кость изображения. Очень удобное управление. На- 
конец, рекордно низкое время переключения меж- 
ду видеорежимами. Что еще нужно от монитора лю- 
бителю игр? Акустические системы? Есть и они. 

ЗЕ Николай Радовский 



МОЛОДЫЕ 
СНАЙПЕРЫ ^ЙЙЙ 



Отцы и дети Оиаке 2 
как стиль жизни 



Воистину, старость не радость. 
Многие е-мыло пишут, спрашива- 
ют, сколько мне лет, огульно об- 
виняют в молодости и отсутствии 
склероза и маразма в паспорте 
(или куда там их сейчас пишут). 
Что им ответить? Что возраст ме- 
ряется не столько годами, сколь- 
ко морщинами и седыми волоса- 
ми? Или трупами близких друзей? 
Ох, сколько я их... Но, впрочем, я 
отвлекся. Я ведь не о себе хотел 
— о вас. И о человеческой натуре, 
туды ее через коромысло. 



ч 




транно, но почему-то начинать от Адама, разговари- 
вая о серьезных вещах, всегда легче. Нет ощущения, 
что говоришь о себе. Поэтому начнем с того момен- 
та, когда Интернета в России почти не было, ком 
пакт-диски были, но только у Очень Богатых Людей 
(тогда даже новых русских не было - но вы этому все 
равно не поверите), а программы размножались не 
покупкой, а простым делением. В смысле переписы- 
вания на дискеты у знакомых. 

Светлое вчера 

В эти ностальгические времена трава была зеленее, небо 
голубее, а солнце жарче. Что уж говорить о людях? В 
таких райских условиях (забудем о талонах на сахар, 
соль и спички) они плодились, размножались, хихика- 
ли по углам и всячески помогали окружающим. 

Даже самому закоренелому торговцу родной ма- 
мой и в голову не приходило, что копирование инфор- 
мации - процесс в некотором смысле сходный с куп- 
лей-продажей, и за неосязаемое изменение намагничен- 
ности можно брать вполне осязаемые купюры. 

Те редкие, но меткие счастливцы, кто имел досту 
к двум 386-м машинам с четырьмя или больше мега- 
байтами, на следующий день после прохождения 
БООМ'а в одиночку окапывались за столом с паяльни- 
ком и лихорадочно паяли нуль-модемный кабель, а ос 
тальные мучительно подыскивали друзей, с которым 
была нормальная связь по модему. И все было хорошо 
- чувство локтя было развито до невозможности... 

Смутное сегодня 

Совсем недавно по галактическим меркам, пару лет 
назад, Ораке разогнал застойную тишину, Интернет 
стал доступен нормальным людям, и обнаружилось, 
что каждый, совершенно каждый, может поиграть 
когда захочет. Более того, выяснилось, что весь мир 
до омерзения богат, охвачен Интернетом по самое не 
балуйся, и владеет этим самым миром дух дружбы и 
сотрудничества. 

Тем, кто не застал, - не понять. Всякому, кто 
добирался в те времена до Оиаке-сообщества в Интер- 
нете, казалось, что он попал в коммунизм. Всеобщая 
любовь и уважение вокруг, старшие помогают млад- 
шим, а те, в свою очередь, уважительно смотрят в рот 
и внимают. Дамы проходят сквозь упавшую на к 
валеров, как богини, и толпа п 
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ВІаѵе 2его — однозначный и безнадежный ТРВ, ТМгб Регвоп 
ВНооіег; это не лечится н не подлежит восстановлению, 
добавить буквочку "Р" в такую аббревиатуру не проще, чем 
выполнить в кустарных условиях операцию по смене пола. 

КафельногОш 



ноль 



8ІЛѴЕ2ЕЙ0 


Разработчик 


Ассоіасіѳ 


Издатель 


Ассоіаое 


Официальная дата релиза 


июнь 1999 г. 

(в мае — официальная демо-версия) 


Официальная 
Интернет-страница 


ѵпѵѵг.сіаѵехего.сот 


Объем демо-версии 


около 54 Мбайт 


Системные требования 


ѴѴІпсІоѵѵв 95/98, РопІІиш II 266 

(поскольку демо не оптимизировано, 
пока для нормальной работы 
необходим именно такой ЦП), 
24 Мбайта РАМ, ЗО-аксѳлѳратор, 
совместимый с ОІгосіХ 6.9 




азумеется, разработчики из 
АссоЫе вовсю клялись, что их 
ТР5 - лучший ТР5 в мире, всем 
I ТэПэЭсам ТэПэЭс, не простой, 
а золотой, призванный, естественно, "перенести 
на новый уровень" и, уж конечно, "совершить 
революцию". Главный герой - огромный робот, 
место - вертикальный действующий мегаполис, 
плюс разрушения, плюс взрывы, плюс против- 
ники, плюс АІ... 

"А за базар ответим?" - ласково спросим 
мы братишек-разработчиков, авторов революци- 
онера-переносчика, подбрасывая на ладони мо- 
лодую да раннюю очень-альфу пресловутого $1аѵе. 
"В натуре, ответим", - нагло заявляют они. Ну 
что - поглядим? 

Гебе я славу пою... 

Огромный железный парень с длинными, похо- 
жими на когти пальцами, лицом-маской с двумя 
узкими зелеными щелями электронных глаз и 



большой пушкой в правой 
руке движется довольно ес- 
тественно для двадцатимет- 
рового робота, прямо как 
живой, пробираясь по сточ- 
ному каналу и одновремен- 
но выслушивая инструктаж 
группы ответработников. 
Выглядит он - даже со спи- 
ны - эффектно, с плавны- 
ми, берущими за душу ли- 
ниями обводов, и совсем-со- 
всем не похож на ставших 
традиционными трансфор- 
меров-переростков. 

Парня хватают за ши- 
ворот и ставят посреди шум- 
ной оживленной улицы мрачного, вполне тяну- 
щего на мегаполис, города. Навстречу несутся, 
завывая клаксонами, обезумевшие при виде ге- 
роя автомобилисты, сзади тыкаются в железные 
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ножищи машины из встречного потока, взрыва- 
ются, горят, водители выскакивают и выписыва- 
ют зигзаги. Честное слово, опустив камеру как 
можно ниже, чтобы видеть весь этот сияющий 
лучами фар хаос, забываешь обо всем, даже о 
маячащей перед глазами Рабской спине из 
белой стали. 

Да, мегаполис живет - пусть не собствен- 
ной жизнью, но той ее частью, что выставлена на 
наше обозрение, причем весьма интенсивно. По 
зеленоватым водам канализационных каналов ка- 
кие-то невменяемые личности раскатывают на ску- 
терах, оставляя пенные следы, лихо проскакивая 
через решетки. Чуть дальше с небес стремительно 
спускаются и вписываются в общий поток на 
уровне шестого-седьмого этажа летающие экипа- 
жи, оглушая шумом двигателей и все теми же 




Впечатляет, правда? Роботы де 
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клаксонами, вгоняя в мозг один за другим элек- 
трические импульсы ассоциаций: Пятый-элемент- 
Бегущий-по-лезвию-Назад-в-будущее-2... 

Хотелось бы сказать, что архитектура мегаго- 
рода близка к гениальной, но пока что вокруг лишь 
мрачные, словно покрытые слоем копоти, очень 
"атмосферные", но такие привычные глазу много- 
этажки-недонебоскребы. Впрочем, отдельные про- 
блески заметны - посмотрите на шот #1 - с похо- 
жими на ракетные дюзы строениями (с цифрой 
"013") и шарящими откуда-то из-под крыш при- 
зрачными лучами прожекторов. Здесь почти не про- 
является лезущая изо всех щелей преальфовость 
"демы" (к примеру, сверху и снизу дома попросту 
ограничены условными зелеными плоскостями, на 
которых, вообще-то говоря, должен быть намале- 
ван уходящий на немереные глубину и высоту вер- 
тикальный город). 

Спартак жив! 

Модели роботов-врагов смотрятся "на ура": про- 
стые, синей расцветки, счастливые обладатели 
пулеметов; куда более шикарные и серьезные се- 
роватые товарищи с ракетницами и даже фиоле- 
товый коренастый тяжеловооруженный мини-босс. 
Может, это эйфория, но ведут они себя умно - 
правильно маневрируют, уклоняются от выстре- 
лов, перекатываются, давя при этом случайные 
автомобили... 

Это еще не все - из-за угла выбирается призе- 
мистый броневик с ракетной установкой на крыше, 



выпускающий толпу спецназовцев, оглашающих ок- 
рестности громогласными "Ьег'з тоѵесі!". Ракеты вы- 
писывают дымные следы между стенами домов, ком- 
мандос палят из пулеметов 
и втаптываются в асфальт 
резвящимися роботами. У 
моста сверху пикируют ис- 
требители, поливающие ули- 
цу ураганным огнем. Дей- 
ствительно, похоже на са- 
мый что ни на есть футури- 
стический уличный бой. 

Наш Раб поливает 
все и вся из пулемета, а 
позже на плече вырастает 
ракетница, пользоваться 
которой достаточно удоб- 
но - ведь чтобы сменить 
оружие в руках, робот 
сначала перевешивает за 
спину номер первый, по- 
том так же медленно дос- 
тает номер второй... А тут 
- легко и просто, корот- 
кие всполохи в направле- 
нии движения. Стрейфит- I 
ся он оригинально - лов- 
ко пуская в ход пару ре- 
активных двигателей на 
спине, вовсю скачет по 
крышам и уступам. 



С чем 
обманули 

Да, собственно, пока еще ни с чем. Здания раз- 
рушению не подвержены, но вот реакторы раз- 
носятся в куски очень славно, пуская изо всех 
трещин лучи ослепительного света. Возможнос- 
ти "экстази-движка" налицо, несмотря на жут- 
кие пререлизные глюки и не слишком внятную 
архитектуру. 

Пресловутый драйв, безусловно, есть - во 
всем, в небрежном разорении стройных рядов ав- 
томобильных пробок, в живых и непосредствен- 
ных перестрелках на пулеметах, в грамотном, хотя 
и не слишком навязчивом поведении противни- 
ков. Хоть и можно без особых проблем заманить 
их под ракетный огонь собственного броневика, 
но с серыми роботами один на один придется 
изрядно повозиться, как и с мини-боссом. Общее 
впечатление очень даже благоприятное, пусть даже 
"предема" не оптимизирована и тормозит нещад- 
но. Запишем в книжечку, в графу "дебет": симпа- 
тичный правильный ТР5 с точно расположенной 
чуть выше огромного робота камерой, плюс дей- 
ствующий вертикальный мегаполис, плюс разру- 
шения и третирование гражданских лиц, плюс 
изящные противники с кое-каким АІ... 




ВЕРДИКТ 




гонки по 

ВЕРТИКАЛИ 



ЯОИСАвЕ 



Когда у второго по 
счету деревянного 
стула опять отле- 
тели задние 
ножки вместе со 
спинкой и я 
поспешно совер- 
шил тройной тулуп с переворо- 
том, встревоженный повторным 
сотрясением аналитический 
мозг высшего математика 
очнулся от спячки. Какого черта 
эта мебель стала крошиться в 
столь неподходящий момент? 




твет появился не сразу. Просветление 
наступило, когда, в очередной раз вру- 
бив турбоускорение, меня втопило в 
спинку и третья по счету деревянная 
^^^^^^И конструкция жалобно заскрипела. "Вот 
псих", - подумал мой боксер, лениво наблюдая за 
хозяином с безопасной дистанции. 




Кажется, это все-таки был потолок? 



Оеа№ Тгаск возрожденный 

Напоминать суть легендарной игры вряд ли уместно. 
Машинки. Катаются. Стреляют. Весело. Сентимен- 
тально, идейно, пафосно. Многие пытались повто- 
рить подвиг БеаіЬ Тгаск, не преуспел никто. Подел- 
ки получались вялые и неубедительные. То машины 
корявые, то скорость нулевая - все не так. Коііса^е, 
как и положено всем замечательным вещам, появил- 
ся совершенно безотносительно, без шума и особой 
рекламной пыли. Но одного взгляда на игру вполне 
хватило, чтобы уверовать в реинкарнацию. Это под- 
линник, друзья мои. Настоящее высокое искусство. 

Год девяносто восьмой от Рождества Христова 
был богат на стадные игры. Авиасимуляторы вто- 
рой мировой войны, КТ5 и даже гоночные аркады 
умудрялись выходить не штучными экземплярами, 
а стаей, практически в один и тот же срок. Перед 
Ко11са§е были 5.С.А.К.5., Масі Тгах и некоторые дру- 
гие. На их примитивном фоне игра выглядит по- 
чти интеллектуально. Хотя ничего необычного в ней 
нет - просто отличный дизайн и отменная работа 
художников и программистов. 

Гоняемся мы на небольших смешных багги с 
огромными дутыми колесами и кабиной аскетично- 
го вида. Благодаря такой конструкции, машинкам 
становится совершенно все равно, где у них крыша, 
а где днище. Первое очко в пользу Коііса^е - про- 
цесс стремительной гонки ни на секунду не прерыва- 
ется утомительными переворачиваниями авто в пра- 
вильное положение с помощью вертолетов, больших 
левитирующих кранов или кактамещонизвратятся. К 
приятному ощущению, что вам наплевать, КАК вы 
едете, добавьте сладкую мысль о том, что вам напле- 
вать, ГДЕ вы едете. Ограждения, стены, потолки, бор- 
дюры, машины противника, крыши зданий и про- 



чие нестандартные плоскости являются привычными 
трассами для вашего симпатичного болида. Благода- 
ря роскошно выполненной физической модели и 
способности неуклюжей на вид машинки развивать 
скорость свыше 450 километров в час, вы сможете 
проделывать совершенно головокружительные трю- 
ки - лишь немного побледнев, промелькнуть по 
потолку туннеля над встречным поездом или отчаян- 
ным прыжком вынырнуть из-под падающего небос- 
креба. Масса разнообразных ощущений! 

Составляющие успеха 

Вспомните любимейший кадр голливудских боеви- 
ков: живописный взрыв и очень положительный ге- 
рой, красиво вылетающий из пламени. Джеймс Бонд, 
спасающий самолет с ядерными боеголовками в 
"Тотогго\ѵ пеѵег сііез", Корбан Даллас, в последний 
момент смывшийся с космического лайнера в "РігіЬ 
еіетепі" и Александр "Скар" Вершинин в "Ко11са§е", 
успевший схватить самонаводящуюся ракету, рвануть 
громадное здание прямо над дорогой, бортануть зар- 
вавшегося соперника, бросив его на стенку, и одно- 
временно, с помощью телепортера поменяться мес- 
тами с машиной, уже миновавшей место катастро- 
фы, - все смотрится одинаково внушительно. Но в 
последнем случае еще и интерактивно! Подобные 
трюки являются вещью повседневной, можно даже 
сказать обыденной. И только благодаря графическо- 
му "движку" игры, способному поспорить по красо- 
те даже с шедевральными творениями фирмы Ка§е. 
Фонтан красок, ослепительные ревущие взрывы, жад- 
ное пламя пожара на дороге, феерический сноп искр 
от столкновения машин, дымные хвосты пролетаю- 
щих над головой ракет и тоненькие завихрения воз- 
духа на крыльях кузова идущего на пределе возмож- 
ностей автомобиля, какие бывают на крыльях само- 
лета, выполняющего маневр на форсаже. Игра смот- 
рится не просто красиво. Она элегантна. Ничто не 
способно разрушить волшебство - даже опостылев- 
ший вид "от третьего лица", на этот раз абсолютно 
не действующий на нервы. 

Главный козырь Ко11са§е в потрясающем ощу- 
щении свободы и скорости. Вас не запирают в пре- 
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делах дороги, где, спотыкаясь об обочину, машина 
безнадежно теряет скорость и отстает от конкурен- 
тов. Багги даже не пытаются намертво приклеить к 
трассе. Авто радостно поднимается в воздух, кувыр- 
кается выписывает кульбиты и, наконец, смачно плю- 
хается о поверхность. Переборщите со скоростью, и 
игра превращается в классический пинбол, где вы 
работаете беззаботным шариком, металлическим и 
сверкающим. Реагировать на происходящее нет ни 
сил, ни желания - просто сидишь и смотришь, как 
мимо в безумной пляске, которой позавидовал бы 
сам старина Святой Витт, несутся окрестности. Неза- 
бываемо! Реальность и время теряют смысл, взгляд 
примораживается к дисплею, а тело вжимает в спин- 
ку сиденья. Камера виртуозно кувыркается, когда 
съевший немного турболеденцов болид начинает бу- 
равчиком ввинчиваться в очередной туннель. Надо 
лишь оказаться на той плоскости, что называлась 
полом к концу этой скоростной трубы, - иначе ваш 
экипаж, яростно кувыркаясь, отправляется в малень- 
кую воздушную прогулку, а конкуренты отвоевыва- 
ют призовые места. 

Кто еще хочет переговоры? 

Специально для максимизации удовольствия в Коііса^е 
созданы бонусы. В том, что они существуют, нет 
ничего необычного. Важно то, как здорово они сба- 
лансированы и насколько гармонично вписываются 
в карму игры. Каждая машина может подобрать толь- 
ко пару бонусов. Впрочем, зачастую хватает и одно- 
го - надо лишь умело им воспользоваться. 

Самой любимой комбинацией (в игре целых 
две кнопки "Біге") явно станет "турбозаморозка". 
Очень просто: всего лишь комбинация из двух иде- 



ально подходящих друг другу бонусов. Турбина 
могучим пинком (о, это самый замечательный эф- 
фект в игре!) раскручивает несчастный экипаж до 
500 км/ч, в то время как "заморозка" практически 
останавливает течение времени для всех остальных 
участников нечестного состязания. В тот затянув- 
шийся момент, когда враги уныло зависают на ме- 
стах, вы мчитесь на максимально возможном уско- 
рении, мысленно скорчив противнейшую физионо- 
мию • всем и каждому. 

Среди прочих сюрпризов и подарков нахо- 
дится уже упомянутый телепортер, меняющий мес- 
тами две машины, "подсластитель дороги", кото- 
рый буквально превращает покрытие трассы в боль- 
шую масляную тропу. Разумеется, не забыто и ог- 
нестрельное оружие: гроздь неуправляемых ракет, 
самонаводящаяся (только на детали пейзажа!) раке- 
та и, наконец, Мшпего Шо, специальная ракета, 
которая гарантированно вышибает мозги из экипа- 
жа, рассекающего по трассе первым на данный 
момент времени. 

Наконец, восхитительной изюминкой Ко11са§е 
стала возможность злобно разрушать все, что попа- 
дается вам на глаза. Пальмы и ограждения сносят- 
ся, левитирующие щиты рекламы и маленькие са- 
молетики, каждый раз пополняющие ассортимент 
бонусов на дороге, беспощадно сбиваются. Прак- 
тически любое здание может быть разрушено до 
основанья либо умелым подкатом на большой ско- 
рости, либо просто залпом самонаводящейся раке- 
ты. Зрелище медленно оседающего (разумеется, на 
дорогу!) небоскреба не менее величественно, чем 
гибель "Титаника". Только во время просмотра 
фильма особо греет мысль о смерти Ди-Каприо, а 



во время игры в Ко11са§е сознание, что указанная 
громадина падает прямо на парочку не слишком 
расторопных соперников. Они с проклятьями про- 
летают над вами (ну хорошо, проклятья вам при- 
дется додумать самолично) и комично отскакивают 
от задников этапа. 

Ко11са§е дает игроку шанс не просто играть, а 
доставлять себе удовольствие. Здесь, в отличие от 
подавляющего большинства аркад, вам разрешает- 
ся допускать ошибки. Даже в самый последний миг 
соревнование может быть выиграно с помощью уме- 
лого использования бонусов, силовой игры и осо- 
бенностей трассы (аналоги "ускорителей" из ^іреОш, 
возможность срезать часть пути). Что может быть 
лучше доброжелательной демократии? ГЗЕЭ 
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Надеюсь, вы простите мне 
низкопробность заголовка, 
когда узнаете, что это — 
название давнего фильма 
ужасов категориишшш А, В, С, О— 
где-то в районе Х-У, полагаю, 
содержание которого являет- 
ся абсолютно достоверной 
копией происходящего в ЙЕ1 и 
ИЕ2. Особенно то место, где 
главные герои долго-долго 
пилят активно сопротивляю- 
щийся труп циркулярной 

ПИЛОЙшшш 



ожно вспомнить еще сцены канниба- 
лизма из "Ночи живых мертвецов" или 
хотя бы концовочку "Кладбища до- 
машних животных" - это позволит 
обойтись без скриншотов и доброй 



половины рецензии... Не хотите? Ну ладно. К чему 
я все это говорю - Кезісіепі: Еѵіі 2, равно как и все 
остальные консольно-приставочные "ужастики", 
имеет в активе: полное собрание сочинений третье- 
и ниже разрядных голливудских сценаристов; отча- 
янное заимствование режиссерских находок отовсю- 
ду, откуда только можно (от Альфреда Хичкока до 
Роба Райнера); наклейку "сцены невероятного наси- 
лия" перед первым роликом (все сразу достают поп- 
корн и начинают жевать). Японские разработчики, 
большие любители научно-фантастических фильмов 
о гигантских тараканах, сожравших половину Оса- 
ки (ту, что из папье-маше), с удовольствием делали 
из всего этого ядовитый коктейль: рисовали статич- 
ные задники на свой вкус, доводили до ума ЗЭ- 
персонажей с большими глазами и очень правиль- 
ным английским произношением, ваяли трехмер- 
ные мультики - нечто вроде кровосмесительной 



связи аниме и скверного американского ужастика. 
И, как и кассеты с фильмами категории "В", подоб- 
ные творения пользуются каким-никаким коммер- 
ческим успехом, позволяющим... Да-да, снять про- 
должение. И продолжение продолжения. 

О чем там речь? или 
Возвращение живой мертвечины 

Никто не будет смотреть рядовой фильм-ужастик 
до конца, если твердо намерен воспринимать каж- 
дый его кадр всерьез, всесторонне анализировать 
и сравнивать с лучшими образцами жанра. Надо 
просто прилежно пялиться в экран, показывать 
пальцем на особо отвратительных монстров, поха- 
хатывать в самых забойных местах - и ни о чем 
не думать. Только так можно достичь спаситель- 
ных титров. Почему бы не воспользоваться подоб- 
ным подходом и в данном тяжелом случае, тем 
более что кое-что о графике и геймплее КЕ2 уже 
было сказано (от души) на основе демо-версии? 
Даже об отвратительных сундуках с инвентарем и 
дьявольских пишущих машинках с сохранениями... 
И о дверях... 



А 




Бедняга розовый. Поскользнулся в луже крови, упал, и... Теплая встреча. И так всегда. Той 
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Пусть будет так - и первые кадры трехмерно- 
го ролика, живописующие расправу зомби над по- 
лицейским участком и автокатастрофу, проплыва- 
ют перед глазами, вызывая не больше эмоций, чем 
традиционное "возвращение злодея" из какого-ни- 
будь "Кошмара на улице Вязов-6". 

А что было дальше? 

или Живая мертвечина мстит 

...В прошлой серии (см. "Первый взгляд") мы 
оставили главного героя на пороге полицейского 
участка сразу после того, как он продрался через 
пылающие улицы наводненного зомби города. 
И это место, где пропадает вся и всяческая дина- 
мика: полицейская станция огромна, и в ее ко- 
ридорах, кабинетах, подсобках и служебных по- 
мещениях нам придется провести добрую поло- 
вину КЕ2. Когда все эти коридоры и кабинеты 
наполнены монстрами, можно поразвлекаться, 
снося им головы из дробовика, расстреливая из 
полудюжины видов автоматических пистолетов, 
сжигая из огнемета, протыкая электрошокером 
или стрелами из арбалета, разрывая на куски из 
гранатомета и вообще вовсю веселясь. Вид безго- 
лового зомби сразу говорит о кучности заряда 
дроби, а вид половины горящего корпуса того 
же зомби, ковыляющего на паре полыхающих 
ног, - о том, как полезен гранатомет. 

Кроме живых мертвяков, очень даже милых 
доберманов и действительно мерзко (в хорошем 
смысле этого слова) выглядящих мохнатых пауков, 
черных ворон и прочих гадов из Кезіпсіепі: Еѵіі 1, 
появляются весьма ловко лазающие по стенам ро- 
зоватые твари - гибрид Чужого и аллигатора. По 
мере того как подлые твари уходят в небытие, ста- 
новится все скучнее и скучнее... Стоп! Стиснуть зубы 
и вперед, к титрам! Когда тварей нет, надо решать 
головоломки. Положено так. 

Пазлы колеблются от очень тупых до про- 
сто тупых и даже всего лишь туповатых, подсказ- 
ки на все том же очень правильном английском 



языке преподнесены с ненавязчивостью поручи- 
ка Ржевского (на медали с единорогом есть ар- 
шинная надпись об острой нужде в каменной 
деве, а на каменной деве, стоящей в фонтане, - 
об острой нужде в единороге...). При игре за Леона 
не следует пропускать ни один камин и газовый 
светильник - по той простой причине, что у него 
в инвентаре завалялась зажигалка; при игре за 
бравую репортершу Клэр приходится тыкать от- 
мычкой во все неподдающиеся замки. Зажига- 
ешь камин под картиной - из картины вывали- 
вается здоровенный рубин... Хочешь получить 
второй рубин - будь любезен поворочать статуи 
так, чтобы они стали физиономиями к централь- 
ному постаменту. Рубины надо вставить в баре- 
льефы за рыцарскими доспехами, дабы получить 
третий предохранитель... 

Стоп-стоп-стоп! Нет, я не спятил, - все это 
действительно имеет место быть внутри полицей- 
ского участка. И гобелены с барельефами там на 
стенах, и рыцарские доспехи, и картины, и ста- 
туи с рубинами... Они органично сочетаются с 
рассыпающимися под грузом бумаг письменны- 
ми столами под вращающимися вентиляторами, 
залом для "летучек" с доской разнарядки дежурств, 
комнатами допросов и вещественных доказа- 
тельств, грудами старых отчетов, валяющимися 
везде, где только можно... Нельзя отказать япон- 
цам в некоем мрачном изяществе, с которым все 
это преподнесено, - полицейский участок, ока- 
зывается, расположен в старом здании музея, а 
начальник у них - большой любитель древнос- 
тей, заставляющий своих подчиненных таскать 
пыльные сундуки с реликвиями в Музей поли- 



ции и обожающий картины, драгоценности, тай- 
ники и потайные ходы... Об этом можно узнать 
из дневника его секретаря. Вообще, разбросан- 
ные там и сям обрывки информации - сильная 
сторона КЕ2, пусть это и не газетные вырезки и 
семейные альбомы Роберты Вильяме, но среди 
наглых подсказок встречаются очень любопытные 
образчики, вроде бесстрастных отчетов патруль- 
ных о первом опыте борьбы с пораженными 
Т-вирусом зомби, или почетного сертификата за 
первое место в чемпионате по стрельбе (кубок 
прилагается) на имя некого Криса Ренфилда (по- 
мните такого?). Предохранители, что нужно вста- 
вить в электрический щит в подвале, выполнены 
в виде шахматных фигур - думаю, подобная 
находочка украсила бы и "Седьмого гостя", и 
"Блэкстоун Крониклз"... 

Из впечатляющих боевых моментов следует 
отметить ветхую внешнюю галерею, где черные, как 
полночь, птицы выбивают одно за другим стекла и, 
роняя перья, норовят выклевать глаза. Через зер- 
кальную стену комнаты опознания в туче осколков 
вваливается розовая тварь. Совсем неплох пробив- 
ший стену коридора горящий вертолет (который, 
кстати, следует потушить - присобачив вентиль на 
трубу резервуара на крыше). Из заколоченных окон 
неожиданно высовываются жадные загребущие руки 
окровавленных зомби... В первый раз страшновато, 
но руки эти продолжают высовываться и хватать 
героя/героиню с удручающим постоянством, и на- 
прашиваются лишь на раздраженное "а ну, не за- 
май!" и выстрел из гранатомета. Через эти же окна 
внутрь дома десантируются свежие подкрепления 
зомби, дабы поддержать статус-кво. 
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А чем все закончилось? 

или Живая мертвечина наносит 

ответный удар 

После того как все пять шахматных фигур-пре- 
дохранителей будут вставлены в щит внизу, че- 
рез подземный гараж, камеру предварительного 
заключения и канализацию можно добраться до 
секретной лаборатории, где выводятся самые сим- 
патичные из розовых созданий, слизни и гигант- 
ские бабочки-убийцы, а также хищные растения 
с ядовитыми щупальцами и самая главная гади- 
на. Последняя упорно отказывается умирать - 
даже после взрыва ядерного реактора (нужен лишь 
для того, чтобы ввести черт-знает-какой-трогатель- 
ный эпизодец гибели Эйды, одной из немногих 
уцелевших в полицейском комиссариате, по доб- 
рой традиции завязывающей знакомство с глав- 
ным героем путем выстрела в ногу), и чтобы спра- 
виться с этой пылающей сволочью, придется спу- 
ститься в туннели метро и покататься на поез- 
дах. После бесконечных прогулок по комиссари- 
ату в поисках предохранителей и десятка двер- 
ных ключей все эти события принимаются еди- 
ным залпом, и от такого количества ловко ис- 
пользованных штампов голова идет кругом и 



совершает полный оборот. 

А вот и они, заветные титры с красивыми 
японскими фамилиями... Продукт чуждой культу- 
ры, КЕ2 вполне соответствует канонам среднего 
телевизионного ужастика - не слишком затянут, 
предназначен для ночного просмотра (одна и та 
же лезущая в окна окровавленная рука при сол- 
нечном свете и тусклом отблеске настольной лам- 
пы на экране монитора воспринимается совсем 
по-разному), в туповатых размеренных диалогах 
ужас как не хватает гнусавого-прегнусавого голоса 
за кадром. Количество красной жидкости-кровеза- 
менителя не разочаровало бы и старика Дракулу. 
Шаги в пустых коридорах, мычание зомби за сте- 
ной, даже банальное щелкание затвора дробовика 
в гробовой тишине звучат вполне уместно и со- 
здают какую-никакую, но атмосферу. Для тех, кто 
может смотреть подобные фильмы лишь в режи- 
ме ускоренной перемотки, существует "Аггап§е 
тосіе" - нехитрая опция, выбрав которую, вы 
получите в распоряжение пистолет-пулемет "Узи" 
с неограниченным боезапасом, а добравшись до 
первого сундука сумеете наложить лапу на: а) ше- 
стиствольный пулемет и б) ракетную установку - 
и никаких ограничений в патронах. 
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Многострадальная Віегга муче- 
нически исторгла из своих 
глубин очередной "родной" 
продукт, а следом в мусорный 
бак посыпались программисты. 
Весенний авитаминоз, не иначе. 
Исследование плода подтверди- 
ло старые догадки: ну не получа- 
ются у нынешней Зіетта игры. 
Причем уже очень д авно. Мо- 
жет, интубация поможет? 



ремя идет, а люди из $іегга по-прежне- 
му сражаются с расой свихнувшихся 
компьютеров на просторах планет пу- 
стынного типа. Страусоподобные со- 
здания, напоминающие боевых робо- 




тов из МесЬѵаггіог, не теряют популярности. Они 
продолжают сшибаться лбами, неуклюже двигать 
конечностями, плеваться синими, желтыми и крас- 
ными "снежинками", а также извергать тоненькие 
оранжевые лучики. 

Нормы гэ-тэ-о 

Идея "симулятора боевых роботов" так и не смогла 
сколько-нибудь эволюционировать за последний 
десяток лет. Четкие правила жанра чугунными гвоз- 
дями прибивают авторов очередного $іаг$іе§е или, 
если уж на то пошло, Месішаггіог, к почетной дос- 
ке Давно Испытанных Приемов. В числе прошед- 
ших цензуру помиссионное строение кампании, хож- 
дение по паѵроіпі'ам, возможность собственноруч- 
но собирать своего железного коня и - обязатель- 
но! - целые тонны текста в перерыве между задани- 
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На страже внеземного отечества и его 
инопланетных ценностей. 



ями. Остается лишь разрабатывать оригинальный 
графический "движок", заниматься дизайном но- 
вых роботов или даже пытаться усовершенствовать 
АІ. Так как же с этими нелегкими задачками спра- 
вилась славная ЗіеггаДЗупатіх? 

Краткий поверхностный взгляд на $іаше§е ос- 
тавляет более или менее приятные впечатления. "Дви- 
жок", уже обкатанный на $га$іе§е: ТгіЬе$, пафосно 
передает атмосферу Венеры, Марса или Титана (нуж- 
ное подчеркнуть). Минималистский ландшафт этих 
планет идеально устраивает разработчиков. От них 
требуется лишь изобразить волнообразную земную 
поверхность, скупо набросать контуры построек и 
пустить все ресурсы "движка" на обработку полиго- 
нальных моделей роботов. Чтобы изощренный мозг 
игрока не задавался излишними вопросами по пово- 
ду спартанского убранства планеты, небо раскраши- 
вается в кричащие тона, а горизонт затягивается сим- 
патичным туманом. И тишина. 

Идиллию нарушают курьезные создания, не- 
уверенно ковыляющие по поверхности. Кроме того, 



наблюдаются шустрые маленькие мавзолейчики, но 
они скорее колесят. Гробики же обычно летают по 
воздуху. Все они очень не любят друг друга и стара- 
ются пришить кого-нибудь разноцветными палоч- 
ками и шариками. Вот так, в немного упрощен- 
ном виде, можно описать бой роботов в исполне- 
нии $іегга. Еще во второй части ЕагіЬ$іе§е 
($іаше§е=ЕагіЬ$іе§е 3) разработчики позволили себе 
несколько разнообразить флору и фауну страусизи- 
рованной вселенной, разбавив контингент двуно- 
гих роботов танками и воздушными/атмосферны- 
ми истребителями. Все они благополучно дожили 
до третьей части серии и последовательно, один за 
другим, выдаются игроку для обкатки. 

В автосервисе 

Отныне все двуногие роботы лишились вращаю- 
щейся башни, анахронизма, доставшегося 
ЕаггЬзіе^е еще со времен Месішаггіог. Корпус 
боевой машины, то есть все железяки, находящи- 
еся выше уровня ног (лап?), теперь остается абсо- 
лютно неподвижным - за исключением оружия, 
которое весьма эротично вращается на пилонах. 
Со стороны эти телодвижения смотрятся более 
чем комично. Зато на деле новая система управ- 
ления и стрельбы удобна и эффективна: прице- 
ливаешься одним контроллером (обычно мышью) 
и в то же время корректируешь курс вторым (кла- 
виатурой). Небольшой приятный штрих: у каж- 
дого пилона своя зона обстрела. Так, оружие, 
расположенное на самом верху, не сможет вести 
огонь по низенькому танку, крутящемуся у ног. 
Правая турель не способна бить по цели с левого 
борта. Слинковав все оружие и покрутив муш- 
кой, вы заметите, как в определенных положени- 
ях тот или иной ствол отключается. Прикольно! 
В танке гораздо прозаичнее - башня вращается 
на все 360 градусов. 

Зато танк имеет одну очень неприятную осо- 
бенность. Его гусеницы ужасно уязвимы. Как след- 
ствие, после нескольких удачных залпов боевая ма- 
шина отказывается передвигаться в указанном на- 
правлении и начинает бодро нарезать круги. По- 



ВЕРДИКТ 



трясающе несимпатичное положение. Танк 
двигается и, вроде бы, еще способен вес- 
ти бой. Но чтобы добраться до следую- 
щего паѵроіігі'а, находящегося в паре ки- 
лометров, вам придется ползти утомитель- 
ное количество времени. Роботам проще. 
Получил по ногам, зрелищно кувырнул- 
ся вперед, геІгу/аЬогІ сатраі§п. 

Конструирование боевой машины 
сводится к процессу втискивания макси- 
мального количества продвинутых дета- 
лей в определенный лимит по весу. Чем 
тяжелее машина, тем больше на ней пи- 
лонов под оружие и вспомогательное обо- 
рудование: сенсоры, всевозможные турбины, усили- 
тели силового поля и так далее. Вот и вся немудре- 
ная тактика в игре. Вооружаем ходуна по максиму- 
му и стараемся, чтобы в процессе борьбы отстрели- 
ли как можно меньше стволов. Запасные выдаются 
совершенно бесплатно, но они не всегда имеются в 
ассортименте. 

Вепв 8іпі$іег 

Внешне очень крепкая игра, $іаг$іе§е обладает ис- 
черпывающим набором присущих именно фирме 
$іегга недостатков. 

Во-первых, это полное неумение сделать при- 
личный код. В системных требованиях присутствует 
типичное для настоящего момента требование - 32 
Мбайта КАМ. Это неправда, товарищи! На самом 
деле, в дополнение к 64 "метрам" памяти $1аг$іе§е 
попросила 150-200 мегабайт места на том жестком 
диске, где ^іпсіош баюкает свой 5\ѵар. Указанный 
файл с момента запуска $Іаг5Іе§е раздувается на пару 
сотен мегабайт - и, если места недостаточно, игра 
просто виснет. Что очень неприятно, учитывая дей- 
ствующую систему $аѵе §ате 'ов в Зіагзіе^е. А спа- 
саться можно только между миссиями, то есть уже 
после того, как игра до предела надует 
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ь связи с чем мы подходим к еще одной про- 
блеме: отсутствию всякого желания сделать продукт 
интересным. Сюжетная завязка хороша, но она не 
получает никакого внятного продолжения. Ясно, 
стимулировать игрока сюжетом авторам $1аг$іе§е не 
хочется. Может быть, все силы вложены в создание 
интересных миссий? Многие задания действительно 
оригинальны, но... Некоторые ответственные мис- 
сии весьма продолжительны во времени. И очень 
сложны. Как результат, невыполнение одной из 
поставленных задач или элементарная смерть при- 
водит к перезапуску этапа с начала. Сколько раз вы 
сможете по пятнадцать минут шагать к цели и уми- 
рать только потому, что за вашей спиной снова 
чудесным образом материализовался враг? 

Но все это мелкие придирки. По-настоящему 
угнетает АІ. О тенденции противника нападать толь- 
ко на игрока даже не будем говорить - это в по- 
рядке вещей. Грустно становится, когда ваш напар- 
ник застревает за каким-нибудь камнем и не может 
его обойти. Более того, он не может даже повер- 
нуться и подойти к вам, когда вы за ним возвраща- 
етесь. Необъяснимый парадокс, ведь проблем с 
сіірріп^ 'ом в игре не наблюдается! Бой тоже смот- 
рится не лучшим образом. Враги бегут вам навстре- 
чу, пока не упрутся рогами в кокпит 
вашего железного страуса. Приходится 
либо убивать их в упор, либо поспеш- 
но отходить в сторону. Спасает лишь 
существование напарников, которые су- 
етливо расстреливают когорты врагов, 
сосредоточившихся на персоне игрока. 

В общем, вдоволь покатавшись на 
роботах и танках, хочется воскликнуть 
"Не верю!". Слишком скучно и одно- 
образно. Боевые машины отличаются 
лишь кокпитами и максимальной ско- 
ростью движения. С тем же успехом 
$іегга могла сделать симулятор боевых 
джипов - игру потребовалось бы про- 



нк явно забылся. На Марсе 
нет Курской дуги! 



сто переименовать. Положительные эмоции, возник- 
шие после осмотра оружия и полезнейшей функ- 
ции 200Ш убиваются одним единственным фактом. 
Не имеет никакого значения, какое оружие исполь- 
зовать или куда целиться. Забудьте о стрельбе по 
ногам или привычке сшибать оружие с плеч вра- 
жеских роботов. Защитному полю абсолютно все 
равно, куда вы целитесь. А когда оно наконец сня- 
то, враг очень быстро умирает. Следующую мишень, 
пожалуйста. И так, пока не выполните норму дан- 
ной миссии. 

Подводя итог, хочется лишь скривить губы в 
презрительном "Ьазіагсі". $1аг$іе§е только с виду более 
или менее здоровый. А внутри все сгнило. ГЖЗ 
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зездочка! Я очень недобрая звездочка. Я к несчастью. 
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И не поймешь, по адресу зга 
игра в нашем с вами любимом 
разделе, или нет... С одной 
стороны, наличие ружья с 
неограниченным запасом 
патронов явно говорит в ее 
пользу. А с другой стороны... Не 
хватает персонального подхода 
— стратегия стратегией, да и 
только. Даже здоровье у наших 
солдатиков в виде полосочки 
под каждым, тьфу. Впрочем, 
прецеденты достойных м псевдо- 
стратегий" уже были, в том 
числе моя любимая Саппоп 
Гоббег, так что давайте погля- 
дим поближе. 



е буду тянуть кота, если таковой под- 
вернется, за хвост и изложу вердикт в 
самом начале. Все очень просто: из-за 
лености или тупости авторов хорошая 
игра, не имеющая ну никакого отно- 



шения к первой части (поэтому о ней - ни слова!), 
изрядно подпорчена. Но при желании все еще съе- 
добна - вопрос только в том, много ли найдется 
желающих. Лично я "не подсел" и убивал эту иг- 
рушку с таким же удовольствием, как импов на 
первом уровне второго БООМ'а. А вот тем, кто 
ночами не спал, проходя первую часть (вот, все- 
таки пришлось вспомнить) или что-нибудь из пре- 
дыдущих инкарнаций великой идеи (Саппоп РосЫег, 
5та11 ЗоЫіегз: $^иас1 Соттапсіег), должно понра- 
виться. Опять же машина мощная не нужна - обыч- 
ного Репііит 90 вполне хватит. 

Бедность — не порок 

Графика у нас... Как бы это повежливее? О! Графи- 
ка у нас есть! И это большое достоинство - могли 
бы и в текстовом режиме сделать. Увы, больше ни- 



чего хорошего о графике не скажешь. Одинаково 
плохо поработали те, кто рисовал землю, здания, 
людей и машины. Более того, судя по одинаковой 
(пятой) точке, откуда у этих самых людей растут 
передние конечности, они все запросто могут ока- 
заться одним и тем же человеком, профессиональ- 
ным программистом. 

Справедливости ради надо, конечно, упомя- 
нуть, что пластиковые мордочки наших солдат (впро- 
чем, зачем приукрашивать - мордочка там одна, 
или по крайней мере все имеющиеся похожи друг 
на друга до полной неотличимости), видимые спра- 
ва, там, где отображен состав группы, весьма при- 
стойны. Зеленые такие, пупырчатые, на мою домаш- 
нюю жабу похожи. Луша радуется. Тому, кто их 
рисовал, по справедливости полагается на два щел- 
бана меньше. 

А вот тому, кто звуки записывал... Вот его-то, 
голубчика, надо бы распять, или даже раз шесть. 
Прилюдно и не спеша, чтобы неповадно было. 
Вот представьте: тишина. Полная, гробовая. Мол- 
ча и мрачно горит дом, молча и величаво течет 
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река, молча и целеустремленно топают по земле 
солдаты. И тут (ВДРУГ!) колонки сотрясаются от 
записанного на пределе громкости взрыва. Это в 
нас гранату бросили. 

Впрочем, отсутствие фона можно было бы и 
перенести (местами он все-таки есть, хотя и очень 
редко), если бы звуков было раз в пять-десять боль- 
ше. Их настолько мало, что уже к концу первой 
миссии их помнишь и любишь, как любимую соба- 
ку, постоянно мочащуюся в твое кресло. Если ког- 
да-нибудь (не приведи, великий Макумба!) в руки 
тебе, читатель, попадет коробка с Агту Меп 2, заве- 
ди своих зеленых уродцев в рощу и стрельни из 
огнемета - и поймешь ты, о чем я. 

Это не роскошь, а... А что? 

Что порадовало - так это интерфейс, по тупости 
соперничающий с тетрисом. Это вам не ЗгагСгагІ, 
никаких хитрых кнопок, никакого вышивания кре- 
стиком с помощью мыши с одновременным вос- 
произведением шестой симфонии Бетховена на кла- 
виатуре. Все просто, как мычание коровы, привя- 
занной к танку. Левая кнопка - "давай!" (иди сюда, 
стреляй сюда, используй сюда), правая - "давайте!" 
(а еще точнее - выделение группы, использовать 
необязательно), можно еще лечь на землю, но толку 
в этом никакого. 

Вообще, поиграв немного, возникает стран- 
нейшее ощущение: вместо добропорядочной стре- 
лялки или проверенной временем стратегии тебя 
усадили за что-то вроде СгеаШгез, ибо твоим плас- 
тиковым подопечным ты, вроде как, и не нужен. 
Ну, чисто по-пацански, распальцовку на мыши по- 



казать, типа ткнуть ей, где следующая разборка, да 
и все. Свободен - сиди, отдыхай, видами любуйся, 
волыну полируй. Им и без тебя неплохо. 

Прикладная нирвана 

Неплохо не потому, что умом они выделяются, а 
потому, что физподготовка слабовата. Типичная 
миссия выглядит так: обойти карту в случайном 
порядке и сравнять с землей все, что из оной вы- 
ступает. Да, доля разнообразия есть (то надо сроч- 
но бежать в точку "Икс" и замочить местного ав- 
торитета, пока он гадостей не натворил, то здоро- 
венным гаечным ключом починить радиостанцию, 
то еще чего), но все это разнообразие по сути 
ничего не меняет. 

Враги у нас, как и следовало ожидать, расстав- 
лены в стратегически важных местах, все правиль- 
но, да только вот... Одна неувязочка налицо: эти 
места между собой разнесены ох как далеко... И 
бегать от одного к другому приходится немало. А 



бегать-то наши солдатики толком и не умеют. Ну 
что тут поделаешь? Хорошо еще, ориентироваться 
на местности обучены: ткнул им туда, куда надо 
прийти, и сидишь, чай с вареньем пьешь. Минуты 
через две-три дойдут. Или доедут - скорость танка 
равна скорости пешехода. 

Да и когда дойдут, можно не особо напря- 
гаться. На стратегию непохоже, но вот на искус- 
ственный интеллект - весьма. Сами отстреляют- 
ся (разве что очень дисциплинированы, так что 
разочек на враге лучше бы кликнуть, чтобы по- 
няли, что доставка самих себя в нужную точку 
способна подождать), и никакой командир им 
не нужен. Нирвана... /ЗГ^ 
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ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ: Данный 
текст, помимо традиционных 
элементов ненормативной 
лексики, содержит провокаци- 
онные выпады, странные точки 
зрения, непристойно завышен- 
ные рейтинги и кое-что еще... 
Но Кении должен умереть! 

Однозначно. 




обро пожаловать в городок Сауф Парк, 
Колорадо. С чего бы начать? Байку о 
том, как Санта-Клаус решил набить 
морду Иисусу Христу, и о том, как из 
^^^^^^И этого вышел мультсериал, все уже слы- 
шали - и, наверняка, не один раз... 

Расскажу-ка я вам том, кто же такой этот раз- 
несчастный Кении. Кении - это похожее на яйцо 
"киндер-сюрприз" на ножках создание с наглухо 
затянутой капюшоном физиономией, и по этой 
причине его словарный запас составляют слова "м- 
м-мф-м-м!" и "урлы-вурлы". Несмотря на это, он 
ухитряется весьма активно общаться с приятелями 
и даже распевать песни. Его предназначение - быть 
пришибленным, раздавленным, словом, превращен- 
ным в красную лужицу. Как - не суть: упавшим ли 
с небес трехтонным сейфом, опускающейся дверью 
гаража или головой гигантского робота. Зачем? "Боже 
мой! Они убили Кении!" - вопит Картман, когда 
огромная игуана - знакомая по "Турку" эмблема - 
откусывает бедняге Кении голову. "Вот ублюдки!" 
- вторит Кайл. Да затем, чтобы Картман мог крик- 
нуть, а Кайл - подхватить. 

"Би-и-ипГ 

Эта реприза составляет саму суть идеологии $оіиЬ 
Рагк, в ней заложены все основные мысли и идеи 
мультфильма, и за первые две минуты любой из 
серий "Сауф Парка" вы столкнетесь с ней не раз и 
не два. Скорее десять-двадцать. Ну и, соответствен- 
но, раза по два на каждом из уровней $Р компью- 
терного. Остальные действующие лица: толстяк Кар- 
тман, любимое выражение которого - "За это я 
пну тебя прямо по яй#$м!"; Кайл, обладатель зеле- 
ной ушанки, не скрывающей его похожесть на все 
тот же "киндер-сюрприз", специализируется на ва- 
риациях выкрика "Ублюдки!"; и Стэн - это тот, 
что в шапочке с помпончиком. Несмотря на ан- 
гельски невинный вид, последний - самый отчаян- 
ный матерщинник из всей компании, его фразы 
абсолютно не поддаются цитированию, потому как 
в предложении из трех слов он допускает до трех 
долгих-предолгих "би-и-ип". Впрочем, как и ушан- 



ка Кайла, содержание эти "бипы" не скрывают, на- 
оборот - делают речь обитателей Сауф Парка по- 
нятной без всякого знания языка, можно сказать, 
интернациональной. Потому как у всех народов 
мира долгое протяжное "би-и-ип" цензуры означает 
одни и те же специфические лексемы. 

Снежки и вантузы 

Все, что непосредственно связано с исходным муль- 
тиком, в $оіиЬ Рагк великолепно и неподражаемо: 
от песенки в заставке (той самой, в которой подпе- 
вает Кении), что я мурлычу себе под нос уже тре- 
тий день, до межуровневых вставок на игровом 
"движке", живописующих инструктажи, которые дает 
команде из четырех "детишек" толстый Шеф в по- 
варском колпаке, коротающий свободное время в 
г-м-м... "доме любви". Ребятишечки обмениваются 
совсем не джентльменскими комментариями по 
поводу предстоящих заданий, любовно кличут Кар- 
тмана "толстой за#$°/о#цей", на что он огрызается 
своим извечным "I кіск уои іп іЬе піИз!". 

Назовите основную особенность любого муль- 
тфильма на экране вашего телевизора (ну, разве что 
за исключением "Истории игрушек")? Правильно, 
он двумерный, то есть плоский. Так вот, создателям 
данного типичнейшего РР5 - на "движке" от Тигок 
2 (если кто не помнит) - удалось в трехмерном 
мире воссоздать полнейшую иллюзию плоского 
мультфильма. Имеются нарочито примитивные, 
очень ярко раскрашенные объекты, словно только 
что соскочившие с экрана персонажи - людишки и 
животные, все с огромными головами и не менее 
огромными глазищами-'тарелками". 

Оружие целиком и полностью соответствует 
духу мультфильма - от снежков до пушки, стреля- 
ющей коровами, включая курицу с оптическим 
прицелом (держится головой к себе, стреляет при 
сжатии - естественно, яйцом), и дротикомета... А, к 
черту, перечислю все экземпляры - это стоит того. 
Значит так, имеется еще ружье под патроны типа 
"вантуз обыкновенный", пулемет, выстреливающий 
кусачих рыбок-пираний, инопланетный граммофон 
и... и... Конечно, как же я мог забыть! Теренс и 
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Филипп, неразлучная парочка говорящих кукол! О 
принципе действия пусть скажут они сами: люби- 
мая реплика Филиппа - "Кажется, я больше не вы- 
держу...", а Теренса (чтобы не осталось сомнений) - 
"Я приду пер#$ть на ваши могилы!". 

Не забудем и о режиме стрельбы номер два - 
об окрашенных желтым снежках любовно и коло- 
ритно высказался коллега ПэЖэ (ищите в новостях 
в .ЕХЕ #1 и читайте, читайте!). Дротикомет накап- 
ливает заряд и так шибает, что противник оказыва- 
ется на небесах, ружье-вантуз по-бандитски развора- 
чивается боком и пускает по три "патрона" за раз... 
Ничего не напоминает? Гвоздемет там какой-нибудь, 
чей-то пистолет под цифрой "2"? Да уж, манера 
исходного "Сауф Парка" походя, но сильно заде- 
вать все и вся передана удачно. 

Индюки и киты 

Это была светлая сторона. А темная - это все, что 
связано с таким хорошим словом не из лексикона 
$оиіЬ Рагк, как "геймплей". Он просто отвратите- 
лен. Хотя это не совсем точное определение, Стэн- 
ни выразился бы куда вернее. 

На всех уровнях задача одна и та же: перестре- 
лять все, что шевелится, подождать, пока откроется 
дверь, пройти еще три метра, опять перестрелять все 
и вся, снова отворятся ворота, еще три метра... Вра- 
гов миллионы и мириады, по два-три вида на каж- 
дый из пяти миров, они способны лишь на одно - 



^ ЗЕІЕСТ Ш 



ІіГ 




бежать к вам со всех ног и умирать. Когда выводишь 
в расход первую тысячу курлыкающих, точнее, улю- 
люкающих, как индейцы, индеек Дня Благодарения, 
еще терпишь, стиснув зубы. Повстречав одну из боль- 
ших индеек в шотландском килте и доспехах из филь- 
ма "Храброе сердце" - такие мини-боссы заслуженно 
зовутся "танками", - молитесь, чтобы у вас не кон- 
чились патроны к снайперской курице или корово- 
мету, потому как они преспокойно выдерживают до 
сотни снежков. Забить их, по причине крайней тупо- 
сти, можно - но пятнадцать минут непрерывного 
снежкометания в намалеванную на гм-м-м... задней 
части идейки мишень (угадайте, что служит там "де- 
сяткой"...) кого угодно заставят распрощаться с ду- 
шевным равновесием. Не спасают даже коммента- 
рии и вопли озверевшего Кайла. 

Теперь представьте себе, сколько надо бомбить 
"нормальных" боссов - гигантского робота-индей- 
ку (убивать придется два раза), растекшуюся массу 
клонов Большого Эла с торчащими во все стороны 
ручищами и ножищами, загадочный пульсирующий 
артефакт на летающей тарелке (да, те самые, осто- 
чертевшие по субботам "маленькие серые человеч- 
ки" играют в мире $оиіЬ Рагк далеко не последнюю 
роль... В исходном мультике была серия с их учас- 
тием - "Сагітап §еі$ ап Апаі РгоЬе", кто хочет, 
может рискнуть перевести), самый большой фаб- 
ричный робот и самый-пресамый большой транс- 
формер в игрушечном магазине (да, дабы он не 
подзаряжался в своей коробке, восстанавливая энер- 
гию, следует стрелять в большую зеленую кнопку)... 
Очень, очень долго, уж поверьте. 

Если желаешь попасть в летающую тарелку - 
будь любезен вынести триста-четыреста (без преуве- 
личения) пришельцев. Если не открываются ворота 
очередного склада - отправляйся на поиски по все- 
му уровню последнего недобитого клона Большого 
Эла в полицейской форме. Сами уровни, кстати, 
однообразны в худших традициях "Турка" - если в 
самом Сауф Парке развлекают надписи вроде "Тот'з 
КЬіпорІазгу" или те, что на табло над футбольным 




сложность 
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ТНЕ СЙЕЕР 

В рецензии на демо-версию 
этой замечательной игры (увы, 
из-за общей порнографичности 
текст в печать так и не пошел — 
воспротивился думский комитет 
по делам женщин и ребятни) 
ваш покорный слуга позволил 
себе вот такие строки: "Дайте 
идиоту полигон — ион сделает 
из него женскую грудь. К разде- 
лу асііоп игра отношения не 
имеет". Легко понять, что ждать 
выхода релиза с особым энтузи- 
азмом оснований не было. 
Конечно, надежда умирает 
последней, случаи, когда игра 
резко улучшалась перед самым 
выходом, были, так что посмот- 
реть на результат все-таки 
пришлось. И зря. 




то ни говори, а женская грудь - дело 
хорошее. Полезное в деле продолже- 
ния рода человеческого. Каждый из нас 
знаком с этим предметом обстановки 
^^^^^^Н самым что ни на есть непосредствен- 
ным образом - каждый приникал к ней, как к ис- 
точнику жизни. Авторы ТЬе Сгеесі чуток зацикли- 
лись на ней, и получилось... То, что получилось. 

Да, сразу отмечу, что вторым персонажем чис- 
лится мужчина. И на нем следов зацикливания не 
заметно, нормальный парень, одетый... Но все ос- 
тальное к нему относится в полной мере. А этого 
"остального" до обидного много. 

Что я здесь делаю? 

Сейчас я буду рассказывать о сюжете. Те, кто хоть 
иногда читает мои опусы, уже усвоили, что делаю я 
это в тех случаях, когда игра более чем плоха. А все 
почему? Дело не только в том, что сказать нечего, а 
еще и в том, что именно у таких игр почему-то 
сюжет самый забавный. 

Итак, Сиу ^оіге и Сепе Маігіх. Мужчина и 
женщина. Полицейский и преступница. Лед и пла- 
мень. Любовь и ревность. Гм, о чем это я? Справед- 
ливы только три первых пары - на остальное фан- 
тазии у авторов не хватило. Наша парочка ВДРУГ 
оказывается на полудохлой планете (готовой вот- 
вот загнуться окончательно), и ВДРУГ в их теплую 
беседу, почти переходящую в перестрелку, врывает- 
ся отряд полиции (а полиция, как общеизвестно, 



ВДРУГ в полном составе на службе у фашиствую- 
щего правительства). 

Как и следовало ожидать, они, прервав беседу, 
ВДРУГ разбегаются в разные стороны и далее не 
встречаются. Тот, кого мы выбрали, остается и, в 
принципе, должен эту самую полицию прибить 
голыми руками. Или же убежать подальше. 

Да, чуть не забыл сказать главное: на этом 
сюжет заканчивается. Дальше - суровая реальность, 
надо выполнять слабосвязанные между собой мис- 
сии, зарабатывая деньги для быстрейшего отбытия 
с этой жуткой планетки. 

Хлеба! Нет, лучше зрелищ! 

Хлеба мы тут не дождемся, а потому обсудим зре- 
лище. Оно мрачное. Нет, я не о полигонах - что 
толку их обсуждать, если их так мало? Задники у 
нас нарисованы заранее, никаких полигонов в них 
не присутствует. Да и... гм... как бы это повежливее 
назвать самок задников? Вот эти самые боевые под- 




Парниша, мы поедем на 
чтобы не совсем провалился 



о какое оружие мощное! Жаль, графика опять по 
Сиу ѴѴоІте крупным планом. Раз полигон, два полигон... 



л ремонтировать надо, 
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руги, бегающие вокруг, действительно из полиго- 
нов, но настолько их там негусто, что, как я уже 
отметил, обсуждать их бесполезно. 

Бэкграунды, впрочем, нарисованы талантливо. 
Стильно, мрачно и натуралистично. Чувствуется, что 
городу до апокалипсиса рукой подать. Люди и ма- 
шины на фоне этого великолепия смотрятся, как 
мухи на манной каше. Лишние они там. 

Кому нужна свобода? 

Пусть лишние, зато их много. Идешь по улице - и 
постепенно осознаешь, что впереди много всего - 
ибо вокруг беспрестанное шевеление, кого-то бьют, 
грабят, убивают. Хорошо еще, если полицейский 
разберется, в кого стрелять, а то и прохожим доста- 
ется... 

Заниматься делом здесь необязательно - ку- 
шать герой не просит, такси его возит бесплатно, 
общество всеобщего изобилия, да и только. В прин- 
ципе, с любым можно поговорить и с любым мож- 
но подраться. Осмысленность обоих занятий - на 
совести того, кто ими будет заниматься, ибо авто- 
ры ее не предусмотрели. Разговор состоит из десят- 
ка-другого стандартных фраз, выбираемых случай- 
но, а убийства бесполезны, ввиду бесконечности 
количества обитателей города и их абсолютной ни- 
щеты (никаких подарков их трупы не сулят). 

Так что первое осмысленное действие - пойти 
к голографическому терминалу и попроситься на 
службу. Тут-то и обнаружится, что на самом деле 
политических сил в городе аж целых три (впрочем, 
какая разница? методы и деньги у всех одинако- 



вые), и работать можно на кого угодно. Работа 
простая - убивать. Изредка что-нибудь более изыс- 
канное, к примеру, поиски кого-нибудь для жутких 
экспериментов по управлению мыслями. 

Ох и трудная это работа... 

Главная проблема - вовсе не графика, за красивые 
задники игре можно простить многое. Но никогда 
не прощу плохое управление. В ТЬе Сгеесі нам пред- 
лагают более-менее стандартный набор (геймпады, 
клавиатура, мышь), причем настраиваемый. Каза- 
лось бы, все хорошо? Ан нет. Мало того, что, как 
ни настраивай, а кнопок все равно много, как на 
баяне, так еще и реакция на оные кнопки весьма и 
весьма нетривиальна. 

Наш герой (или героиня) умеет ходить за 
мышью. Эдак, не спеша повернется на месте и пой- 
дет (или побежит) куда надо. Только вот ведь неза- 
дача какая: пока он там крутится, его уже пару раз 
подстрелят. А уж подойти к врагу и врезать ему - 
вообще почти недостижимая мечта, только займешь 
позицию, а враг и отошел... 

А каково прицеливаться - я лучше даже рас- 
сказывать не буду. Настолько трудно и неудобно, 
что стрелять приходится по-гангстерски, с бедра по 
широкой дуге. И то не всегда попадаешь... 

Кому это надо? 

Впрочем, если вспомнить, что люди бывают раз- 
ные и не всех такие мелочи, как плохое управле- 
ние и скромное зрелище отвадят, обнаружится, 
что с толком провести время за этой игрой мож- 



но. Ну хорошо, не мне и, надеюсь, не тебе, мно- 
гострадальный читатель. А вон тому парню в сми- 
рительной рубашке из восьмого ряда - в самый 
раз. В конце концов авторы старались, как мог- 
ли. Больше 150 (да, я не ошибся - целых 150) 
миссий, 420 красивейших задников, 35 видов 
используемых вещей (оружие, технические штуч- 
ки, автомобили). Не может такая куча быть со- 
всем никому не нужной. 

Только не пробуйте, даже если это ты - тот 
парень из восьмого ряда, играть в это дело в ком- 
пании. Мало того, что по модему ТЬе Сгеесі без- 
божно тормозит, так еще есть в ней встроенные 
читы, которые работают в сетевом режиме! Сооб- 
щать не буду - и не просите, лучше выкиньте эту 
игру и забудьте навсегда. ЖМ 




ИЗДАТЕЛЬ Ч 

'ВД 



Если не считать чрезмерно пышных форм героини, жуткого шЕ\ 
управления, убогой графики, скучного сюжета, средненьких звука и ІІЕІ 
музыки, то игра будет вполне приличная. А вот если посчитать... шЕл 

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ А 

Иіпйошз 95, Репііит 200 (рек. Репііит II), 32 Мбайта ВАМ (рек, 04), шЕ\ 
4х Сй-КОМ (рек. 12), ОігесІХ ШЩ 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ИНФО РМАЦИЯ Л|р 

Рекомендуется ОігесгЗО-ускоритель 11^1 
Официальная Интернет-страница игры: ѵѵш.ігіесгеесі.сот |Н 

, I г 



СЛОЖНОСТЬ высокая 
ГРАФИКА***! 
МУЗЫКА*** 
ЗВУК*** 

УПРАВЛЕНИЕ * & 

, СЮЖЕТ * * 



[1] ІЫ 




[1] В отличие от настоящих коллекционных карт эти 
существуют только в электронном виде. 



ОбЪѲКТЫ отслеживать до 500 миллионов объектов. Приме 
До сих пор, содержимое двух оди- кую же систему используют службы вроде Ѵіза. 
наковых коробок с игрой отлича- 
лось, максимум, порядковым но- ИТОГО 

мером. Приобретя игру, все поку- Идея кажется беспроигрышной. Если игра понравится, 

патели оказывались в равном по- вы не сможете остановиться и просто вынуждены будете 

ложении, и их успех в достижении потратить немного денег на покупку нового оборудова- 

ее цели ограничивался только спо- ния или умений. Система идеально подходит для всевоз- 

собностями. Ситуация грозит из- можных гонок, шутеров и асгіоп/КРС. В жанре КТ5 по- 

мениться в самое ближайшее вре- требуются значительные усилия по отладке игрового ба- 

мя. Толпы игроков, с задумчивым ланса, но в случае успеха результат будет потрясающим, 
видом прохаживающихся вдоль по- Противники нового подхода считают, что поку- 

лок и трясущих коробки, станут пать силу за деньги - против игровой этики. В ЗіагСгагг 

привычной картиной. Представь- сегодня победу одерживает самый умелый, но не самый 

те себе, что в каждой коробке с богатый. А что будет завтра? Авторы идеи считают, что 

очередным пСгаіТ 'ом из сотни по- ЬЕБО - всего лишь новая экономическая модель опла- 

лагающихся юнитов вы получите ты опііпе-игр, основанная на "микроинвестициях". 



если вы хотите стать частью планетарной сети только двадцать, вместо сорока зда- 

гоп X и вести бои с живыми соперниками, игру ний - десять, и так далее. Или на 

ждется зарегистрировать. За $25 вы получаете дос- диске с последним ЗБ-шутером най- 

[ и два згаггег'а - виртуальные коробочки по 60 дете шотган и бензопилу, а ваш со- 

)туальных карт в каждой. Разработчики гарантиру- сед Вася обнаружит массажную рас- 

, что в каждой из них вы найдете 12 "редких", ческу-убийцу и тюбетейку агтог +30. 

иобретенное богатство в виде 120 бандитов, зда- И, может быть, вам удастся выме- 

л, вирусов и прочих объектов можно использовать нять крутейший Ьоѵеггапк из КТ5 

л обмене с другими игроками. К сожалению, куп- на тюбетейку из шутера. Если, ко- 

іные виртуальные карты нельзя вернуть продавцу нечно, эти объекты выпущены од- 

эатно. Не предусмотрена также возможность про- ним производителем и совместимы 

ъ свою коллекцию соседу - цивилизованная по между собой, 

ійней мере. Нет, это не бред. Это наше бу- 

Так называемые "бустеры", наборы дополнитель- дущее через год-два. Уже сегодня 

х карт (знатоки знают - без бустеров не жизнь), $е§а$огІ собирается внедрить в свои 

ят "дешево" - $3 за 15 штук. А если ваши намере- игры систему "ограниченных циф- 

і серьезны - за $25 вам продадут целых 180 карт. ровых объектов" (ЬЕБО, Іітііесі- 



[2] А это, очевидно, один из цифровых объектов 105іх. 
Достаточно крупный экземпляр, думаю, потянет баксов на 10. 



: 

:танет- 



•і серьезны - за $25 вам продадут целых 180 карт. ровых объектов" (ЬЕБО, Іітііесі- 

есііиоп сіі^ігаі оЬіесгз). Работы над смелым проектом В М:ТС, кстати, бездарный игрок так и останет- 

ІИТ6 ПОТрОГВТЬ ведутся в сотрудничестве с компанией Розгііпеаг ся бездарным игроком, сколько бы карт он ни наку- 

ециалисты оценивают саму игру со сдержанным (ѵѵ\ѵѵѵ.ро$г1іпеаг.сот), которая создала эту систему и пил. И на закуску: Розгііпеаг заключила договор с 

гимизмом. СЬгоп X, разумеется, не в состоянии делает две из трех обещанных игр с "объектами": шу- ^ігагсіз оГ іЬе Соазі (создателем М:ТС, а теперь и 

:<а тягаться с М:ТС ни по сложности правил, ни тер Ѵі§і1апсе и опііпе-стратегию 105іх (см. нынешнее владельцем Т5К, Іпс.) о совместном создании трех 

количеству карт. Однако, похоже, проект все-таки "Гейминформбюро"). Система электронных торгов, со- компьютерных игр. Кто знает, может быть, мы нако- 

'Я окупает - Сепеііс Апотаііез уже выбросила на творенная Розгііпеаг, на самом деле называется Тгашасгог нец получим что-нибудь подобное Ма§іс: ТЬе СагЬегіп^ 

нок три дополнительных набора карт, их общее и может применяться не только в играх, а везде, где в электронном виде? 

іичество теперь более полутысячи. Более того, ав- требуется отслеживать круговорот това- -^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 

)ы сейчас работают над новой коллекционной стра- ров и услуг в Интернете. Испытатель- [3] "^щ^"" 

ической игрой в сотрудничестве с... Федерацией ным полигоном станет хорошо извест- Й?Д* 

тлинга. В планах - еще одна коллекционная сис- ный игровой сервис $е§а$оі?г. - 

іа, І-$рогі$. Помните, дети собирали картинки с НЕАТ.КЕТ. В будущем, купив любую ^к^^^^^^к -^м 

зиономиями футболистов и вклеивали их в аль- игру $е§а$ог1:, содержащую ІЛЮО, вы Н^^Ь. "^^" 

ѵі? Так вот, Сепеііс Апотаііез собирается сделать сможете принять участие в коллекцио- 

[то подобное в Интернете. нировании, обмене и продаже вирту- 

Некоторым из вас идея заплатить деньги за несу- альных объектов. Речь идет о юнитах и . ЕЯ^^^^^Й^В 

ствующий товар может показаться дикостью. И прав- зданиях, оружии и броне, целых персо- р^^^^^ЙЙ^^ЯЯи ^ I 

наш разум еще не готов признать обоснованность нажах или отдельных умениях, апгрей- ^^нр 

ой сделки. А что, если завтра эта контора разорит- дах, ценной информации и трюках. I 

А что, если игра окажется полной ерундой? Или по Игра на НЕАТ.КЕТ по-прежнему будет I ^«^^_^^_ 

інете пронесется что-нибудь типа Бутлерианского Джи- совершенно бесплатной, а вот стоимость , 

,а, или дурной сон профессора Донды станет явью? одного ЬЕЭО находится в диапазоне ^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^И 

вообще, дайте потрогать товар руками! Но тенден- от 50 центов до $15 за штуку, в зависи- ^ Кад Р из 30-шугера от РозІІІпеаг. Шутер как шутер, 

цифровых объектов не видно. Хотя, может оказаться, 

л прослеживаются достаточно четко, и вот вам дру- мости от ценности. Ьаза данных, хра- ^ ^ о і спп 

здесь все персонажи — 

[ пример. нящая информацию о статусе и при- ^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 



[3] Кадр из 30-шутера от РозІІіпеаг. Шутер как шутер, 
цифровых объектов не видно. Хотя, может оказаться, 
здесь все персонажи — І.ЕОО. 



ВЕРДИКТ 
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АЛЮ МАвІС III; 

ТНЕ КЕ8Т0КАТІ0Ы ОР ЕПАТНІА 



Будем предельно 
откровенны со 
своими читателя- 
ми: эта рецензия 
на Неюее оіМцдѵі 
апб Ма&с 3 уже 
пятая по счету. 
Редакция журнала 
предполагала поместить в этом 
номере огромный материал об 
игре — развернутое ревью, 
советы специалистов, справоч- 
ную информацию и интервью с 
разработчиками. Все зги матери- 
алы давно подготовлены. Про- 
блема в другом... 





ГИБЕЛЬ 

ГЕРОЕВ 





осе снарядил на это дело своих луч- 
ших людей, предоставив им полный 
карт-бланш и неограниченный бюджет. 
Лучшие люди понимающе кивали, че- 
^^^^^И сали небритые подбородки, придирчи- 
во осматривали поверхность заветной коробки и 
уходили. Уходили навсегда. 

Симптомы были одинаковы - при получе- 
нии игры реципиенты излучали оптимизм и не- 
земное счастье, всячески выражая готовность со- 
трудничать. В течение последующих суток редак- 
ция получала от них несколько сообщений, под- 
тверждающих благополучное возвращение домой 
и факт начала работы. Затем несколько дней от 
них не было никаких вестей. На телефонный зво- 
нок, после 30-40 гудков (в зависимости от време- 
ни суток) отвечал незнакомый, но всегда очень 
грубый голос. Обладатель голоса признавал, что 
является Олегом (Витей, Сашей), все еще работает 
над игрой и просит не мешать, потому что идет 
осада, далее неразборчиво. И клал трубку. 

Печально известный Олег Хажинский сломал- 
ся первым. Этот псевдоглавучустратег, морочив- 
ший ББ голову целых два года, не выдержал и 
суток непрерывного контакта с игрой. Сейчас боль- 
ной проходит курс реабилитации, поселившись на 
развалинах Приюта-11. Универсальный солдат Скар 
ушел на дело с командой из пяти проверенных 
СТА-головорезов. Последнее полученное от него 



сообщение звучало так: "Игра установлена, при- 
ступаем к запуску". Спасательные группы, отправ- 
ленные на поиски корреспондентов и редакторов, 
либо не возвращались вовсе, либо возвращались 
ни с чем. В Центре Управления Авторами царила 
легкая паника. 

Отдел внутренних расследований Сате.ЕХЕ, 
возглавляемый фигурой загадочной и одиозной, 
получил задание разобраться и решить проблему 
положительно. В подземных лабораториях редак- 
ции, занимающих всю площадь между станция- 
ми метро "Шаболовская" и "Тульская" с запас- 
ным выходом в здании Налоговой полиции РФ, 
был проведен секретный эксперимент. Два подо- 
пытных внештатника из числа самых сознатель- 
ных были оставлены на ночь в стерильном боксе. 
Кроме них, в камере находился компьютер с за- 
пущенной игрой. Специальный механизм обеспе- 
чивал автоматическое отключение компьютера 
через 8 часов работы. Кроме того, дублирующая 
схема впрыскивала внештатникам солидную дозу 
снотворного, чтобы в случае отказа первого меха- 
низма сделать дальнейшую игру невозможной. 
Предполагалось, что проснувшиеся авторы напи- 
шут рецензию в условиях полного карантина и 
будут отпущены на волю. 

План, на первый взгляд не имеющий недо- 
статков, полностью провалился. После отключения 
электропитания подопытные сумели каким-то об- 




[1] Внутреннее убранство городов поражает своим великолепием — художники использовали настоящие фотографии в качестве 
декораций, местами достаточно удачные. [2] Все как прежде — в городах нас ждут монстры на любой вкус, только строй здания. 



ВЕРДИКТ 




[3] Каждый квадратный сантиметр 
сказочного мира НоММЗ заполнен 
всяческими объектами. Шагу ступить не 
удается, чтобы не вляпаться в какой- 
нибудь артефакт или гидру. 



разом раскрошить бетонные перекрытия и добрать- 
ся до электропроводки. Даже самые крепкие из нас 
содрогнулись при виде находящихся под напряже- 
нием 220 В людей - несчастные использовали свои 
тела в качестве проводов и продолжали увлеченно 
играть. Очевидно, постоянное воздействие электри- 
ческого тока такой силы нейтрализовало эффект 
снотворного. Испытуемые играют в НоММЗ и сей- 
час, подходя к концу пятой кампании. Эвакуиро- 
вать их из бокса не представляется возможным вви- 
ду отсутствия в отделе внутренних расследований 
швабры или другого изолирующего предмета дос- 
таточной длины. 

Когда стало ясно, что ни один нормальный 
человек с "Героями" совладать не сможет, в редак- 
ции решились на последний шаг и вспомнили обо 
мне. Я, Арнольд Винчестерский, веду войну с ком- 
пьютерными играми уже много лет. Наполовину 
человек, наполовину механическое существо, я сде- 
лан из сыромятной кожи, тяжелого металла и гиб- 
кого пластика. Кора моего головного мозга выпол- 
нена из дуба, невидящие глаза позаимствованы у 
куклы "Карлсон", вместо рук - порты универсаль- 
ной последовательной шины. 

Внезапно сорвавшийся с кронштейнов игро- 
вой автомат "Морской бой" навсегда отбил у меня 
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интерес к играм еще в далеком детстве. В отличие 
от мешков с органической коллоидной бурдой, 
именующих себя царями природы, я не подвер- 
жен дьявольскому воздействию комбинаций циф- 
рового кода, известных также под именем "ком- 
пьютерные игры", и могу говорить о них непред- 
взято. Слушайте. 

Фидорулез 

По словам ББ, среди читательской почты, интеллек- 
туальный уровень которой растет день ото дня, на 
протяжении года преобладали две темы: "привет!с- 
лышь подкинь коды к С&С" и "у меня вопрос кагда 
же наканец выдут НОММЗ!???!!!". Я так счастлив, что 
могу хотя бы частично удовлетворить любопытство 
наших читателей. Так вот. Наклонитесь поближе... 
ОНИ ВЫШЛИ!!! Жалко, что у меня нет мегафона. 

Пожалуй, по популярности и долголетию с 
"Героями" может поспорить только "Цивилиза- 



ция". Еще полгода назад анализ тем стратеги- 
ческой конференции Рісіо мог вызвать у вас 
чувство временной дезориентации - половина 
сообщений касалась НоММ2, которым уже тог- 
да было сто лет в обед. Ни у одной игры, кроме 
ТотЬ Каісіег, нет таких верных поклонников. 
Эти люди знают о "Героях" все и вся, они ра- 
зобрали игру, переписали каждую деталь и со- 
брали обратно. Они вывели нехитрые формулы 
и построили зависимости, составили списки всех 
объектов и написали объемистые руководства. 
И, что самое потрясающее, даже после этого 
Негоез оГ Мі§Ьі апсі Ма§іс не потеряли своей 
привлекательности. 

Первая игра из серии, Кіп§$ Воипіу, появи- 
лась на свет в 1990 году и без особых проблем 
работала на "Поиске" с одним модулем памяти в 
256 Кбайт. За девять лет игра практически не 
изменилась - давайте это признаем. Третьи "Ге- 
рои" запинаются на Репішт 200 и признают толь- 
ко 800x600 и 64К цвета, но за блестящей оболоч- 
кой и улучшенным интерфейсом управления все 
еще можно разглядеть гениального уродца деся- 
тилетней давности. 

Стоит ли винить разработчиков за то, что они 
в третий раз продают нам одну и ту же игру? Ко- 
нечно, нет! Нет, потому что мы сами не хотим 
никаких изменений. Вспомните о судьбе несчаст- 
ных ЬогсЬ оЕ Ма§іс - вот что бывает, когда копиру- 
ется форма и игнорируется содержание. Тотальное 
увлечение третьими "Героями" и осиротевшая ре- 



ВЕРДИКТ 



дакция еще раз подтверждают правильность поли- 
тики №тс ^огЫ Сотригіп§. К чему чинить то, что 
не сломано? 

Что новенького? 

Внешний вид игры, как любит выражаться Олег 
Хажинский, "претерпел значительные изменения". 
В переводе на нормальный язык это значит, что 
графика все еще полный отстой, однако положи- 
тельная динамика прослеживается. В области гра- 
фического дизайна ГѵГѴ^С отстают от жизни при- 
близительно на пять лет, взгляните хотя бы на их 
последнюю КРС. Бр-рр... Разработчики заменили 
рисованных персонажей ЗБ-моделями (это было 
модно во времена расцвета Мосіегп Та1кіп§). В 
результате некоторые обитатели мира "Мощи и 
Магии" стали выглядеть пугающе круто, другие 
же - до смеха неестественно. Однако в целом 
фирменный "игрушечный" стиль графики сохра- 
нился, хотя некоторая разноголосица в оформле- 
нии диалоговых панелей и окон появилась. Впро- 
чем, не суть. 

Описать "внутренние" изменения можно дву- 
мя словами: больше всего. Больше героев, больше 
городов, больше заклинаний, карт, артефактов, мон- 
стров, режимов сетевой игры и так далее. Ознако- 
миться с полным списком вы сможете в набираю- 
щем обороты ближайшем "Впроке" (или вот здесь: 
чѵчѵчѵ.ЗсІо.сот/ ргосІисгз/рс/ЬегоезЗ/^ате/ 
№ЬаІ$_пе\ѵ.Ьі:т). Что ж, все честно - другие бы на- 
чали нести бред про 'ѴЬоІе пеѵѵ ехрегіепсе" и 
'^иапШт Іеар", а в к своим поклонникам 



относятся с уважением и не пудрят мозги подоб- 
ной ерундой. 

Ничего не меняя по сути, авторы сделали 
игру массивнее, образовав дополнительный про- 
стор для опытных игроков, которым НоММ2 в 
последние годы стал маловат. А радующий глаз 
современный вид улучшенных "Героев" не отпуг- 
нет новых адептов. 

Благодаря многоуровневым картам даже са- 
мые скромные по размерам сценарии могут отнять 
у вас несколько часов свободного времени - замок 
или провал пещеры открывает порой новое "под- 
пространство", до отказа забитое монстрами и пред- 
метами роскоши. 

Экран управления героем теперь больше по- 
хож на окошко Іпѵеігіогу в уважающей себя КРС, 
что заставило без вести пропавшего Скара назвать 
НоММЗ ролевой игрой. Поправочка - "Герои" все- 
гда были ролевой игрой, стратегии так долго не 
живут. 

Самое, пожалуй, важное изменение - игра 
стала значительно более "многопользовательской". 
Разработчики встроили в НоММЗ последнюю вер- 
сию БігесіРІау (геройский поступок, что уж и го- 
ворить), и теперь мы наконец можем играть в 
"Героев" ввосьмером на одной машине (система 
принудительного охлаждения стула в комплект игры 
не входит). При игре по сетке изнывающие в ожи- 
дании своего хода игроки получили возможность 
трепаться друг с другом, ползать по карте, загля- 
дывать в Іпѵепіогу и города, короче - чуточку 
повысить свой КПД. 




Все на борьбу 

Как и следовало ожидать, игра оставила меня абсо- 
лютно безразличным. Однако вы, нестойкие орга- 
нические образования, должны понимать, что ниче- 
го интереснее в жанре походовых стратегических 
игр на данный момент в мире не существует. Даже 
АІрЬа Сепіаигі не в состоянии выдержать напора 
разноцветной толпы из 118-ти чудовищ и аккурат- 
но уложенных в стеки героев, потрясающих 128-ю 
артефактами. /ЭГ^ 





НЕП0Е8 ОР міент 
АЫОМАвІСШ: 

ТНЕ НЕЗТОКАТЮИ ОР ЕКАТНІА 



РАЗРАБОТЧИК 



300 



Не опять, а снова. То же самое, но в большем объеме, восемь человек 
на одном стуле и минимум месяц загубленной жизни. "Герои" 
остаются героями, мы остаемся людьми и не в состоянии 
сопротивляться. 

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 



Ѵіпсіоѵѵз 95/98/ЫТ 4.0, Репііит 133 (рек. 166), 32 Мбайта ВАМ, 5Ѵ6А 
300x600x16 бит), 4х С0-В0М 




первый взгляд СТРАТЕГИИ 



Вообще, ход мысли деятелей из Ассіаіт понять легко: "А изда- 
дим-ка мы игрушку, да такую, чтобы всем понравилась — и 
стратегу хардкорному, и бивису позорному... Про роботов, чтобы 
и детишки малые смогли играть, не боясь КРОВИЩИ... Прикру- 
тим, конечно, обязательную поддержу акселератора (нынче это 

модно)..." В итоге получилось ТАКОЕ!.. 
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Издатель 
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Официальная дата релиза 


весна 1999 г. 




Официальная 
Интернет-страница 


іѵіѵіѵ.ассіаіт.пѳі/ватев/ 
таспіпеа/іпсіох.іііті 




Объем демо-версии 


около 40 Мбайт 

(см. ее на нашем диске) 




Системные требования 


ѴѴІпаоѵв 95/98, РепІІит 200+, 
32 Мбайта НАМ, ОігѳсІХ, 
ОІгесіЗО-акселоратор (4 Мбайта) 




Дополнительная информация 


150 Мбайт на НРР 






осле получаса сидения за демо на- 
чинает зверски болеть голова и, 
простите, укачивает - это медицин- 
I ский факт. МасЬіпез из кожи вон 
лезут, демонстрируя со всех боков свою продвину- 
тость и многоплановость, в результате чего - как 
выяснилось, так тоже теперь бывает, - играть ста- 
новится положительно невозможно. 

Высота птичьего помета 

Мы имеем три равноправных положения камеры, 
первое из которых, по мнению авторов, должно 



удовлетворить поклонников ТА, то есть с высоты 
птичьего полета. Теоретически, оно должно вращать- 
ся, но делается это настолько неочевидно и натуж- 
но (зажать правую мышиную кнопку и лихорадоч- 
но давить на стрелки - авось куда-нибудь и повер- 
нется... градусов на пять), что никакого удоволь- 
ствия такое столоверчение не доставляет. Имеется, 
кстати, еще один явственный тотальноаннигиляци- 
онный плагиат - сам командир, который в этой 
инкарнации носит ррреволюционную кличку 
Котапсіапі. Зачем он нужен, видимо, не представ- 
ляют и сами создатели. Особой мощью не облада- 
ет, ног у него штук восемь, и страшен, как жизнь в 
этой (любимой) стране. 

Второе положение ("А вот это должны полю- 
бить фанаты МуіЬ...") получше - камера ведет себя 
довольно раскованно, но любит путаться под нога- 
ми у роботов, из-за чего вообще непонятно, что 
вокруг происходит. Кроме того, наши жестяные 
подопечные выделяются кубическими рамками (фича 
такая), загораживая ими весь обзор. Отдать им при- 
каз сквозь рамки, ясное дело, нельзя. Приходится, 



грязно бранясь, искать свободный миллиметр, что- 
бы кликнуть туда мышью - роботы, наверное, ос- 
нащены ^іпсіотсз 98. Шустрый вражеский танк 
может разнести половину нашей армии, пока эти 
интеллектуалы собираются с мыслями. 

Ну и третий вид ("О! А это у нас будет как в 
ВаПІегопе!") - от первого лица. Жуть полная. Серь- 
езные роботы (зачем вселяться, скажем, в Сошішсііоп 
Бгоісі?) в большинстве своем членистоногие, поэто- 
му при ходьбе их отчаянно штормит. Прицелиться 
никакой возможности нет. Да и не нужен он, этот 
вид, откровенно говоря. Смотреть там все равно не 
на что - здания по десятку полигонов (и так все 
тормозит!), ужасающий своей нищетой и невырази- 
тельностью ландшафт, страшные, как смертный грех, 
"наши соратники"... Даже стрельба не приносит і 
легчения. Вроде все славно, этакие разноцветные 
молнии а-ля $іаг ^агз, но и тут беда. Динамическое 
освещение присутствует, все акселераторные фокусы 
демонстрируются, но почему-то не впечатляет. Даже 
странно. Не иначе - последствия морской болезни, 
полной версии, которая, кстати, не замедлит по- 




ЕГИИ первый взгляд 






[4-6] Ничего подобного в "деме" нет. Ждем релиза. 



явиться у нас в следующем номере, нам будут под- 
властны помимо прочего еще и летающие юниты. 
Вот уж где наверняка будет укачивать еще ужаснее! 

Кстати, в соответствии с веяниями времени, в 
полной версии будут доступны четыре машинных 
расы. Честные разработчики хоть не обещают меж- 
ду ними разительных отличий... 

Все так плохо? 

Нет, все еще хуже. Теперь у нас есть возможность 
заниматься строительством, причем в лучших тра- 
дициях какого-нибудь ККпБ. На базе огромное 
количество зданий совершенно неочевидного назна- 
чения. То есть шахту-то еще можно идентифициро- 
вать (самое красивое сооружение, кстати), но вот 
остальные постройки являются красненькими ко- 
робочками разного размера. Если в пылу боя сроч- 
но понадобится пара новых геарег 'ов, завод еще 
нужно найти! Снизу он к тому же совсем не похож 
на свой же вид сверху. Нет, так нельзя. 

Приготовьтесь к самому жуткому (выше была 
лишь присказка). Широко разрекламированная трех- 
мерность - фикция. Оптический обман. Извините, 
но в конце двадцатого века трудно заставить себя 
поверить, что невнятная текстурка на невысокой 
кочке - это вулкан. Скучно, девушки. Понятное 
дело, никаких тактических преимуществ из рельефа 
не извлечешь, об этом здесь нечего и думать. Коря- 
вая пиксельная луна в небе прекрасно дополняет 
общую безрадостную картину. 

Скриншоты странным образом выглядят луч- 
ше, чем сама игра, впрочем, это известный эффект. 



Роботы рапортуют о своей готовности исполнить 
любой наш каприз голосами из первой перестроеч- 
ной телевизионной рекламы - этакими надтресну- 
то-простуженными и псевдоэлектронными. Забав- 
но, правда, реализован го§ оЕ \ѵаг - в виде телевизи- 
онных помех. В самом деле, свежо. 

Даже такой, игре можно было бы простить 
многое, если бы она была шустрой и резвой. Но нет! 
Взгляните на минимальные требования и проникни- 
тесь - это ДЕЙСТВИТЕЛЬНО МИНИМУМ. Почти 
никакой детализации и жуткий тормозизм, плюс к 
этому довольно спокойное отношение подчиненных 
к нашим командам. Они их могут, конечно, выпол- 
нить... А могут и нет. Как захотят. Если разработчи- 
ки не исправят это, игре будет очень и очень плохо. 

Про сюжет благоразумно умолчим, тем более что 
в полной версии обещают РМѴ. Без комментариев. 

С ресурсами разработчики тоже решили из- 
вратиться по полной программе. Существует спе- 
циальный, больше ни на что не годный юнит, кото- 
рый сканирует местность в поисках месторождений. 
Таковые, судя по всему, являются бездонными (по 
крайней мере при мне они ни разу не иссякли). 

Тактические приемы, как встарь, ограничива- 
ются штамповкой самых мощных на данный мо- 
мент роботов и отправкой их в пекло дружной тол- 
пой. И так далее и тому подобное... 

Кроме звезд 

В общем, есть подозрения, что многого нам просто 
не показывают. На картинках из полной версии и 
детализация приличная, и роботы внушительного вида, 



и эффектов огромное количество. Плюс ко всему 
грозятся ввести смену дня и ночи на глазах у изум- 
ленной публики. Опять же, возможно, в "деме" нам 
отчего-то выписали особо невзрачную планетку, а все 
остальные небесные тела поразят нас красотами. 

Есть, правда, некоторые вещи, которые уже не 
изменятся наверняка. Первая - это роботы. Страте- 
гии с их участием редко выбиваются в люди, ТА - 
приятное исключение. Ярко раскрашенные и угло- 
ватые, здесь они весьма похожи на пародии на на- 
стоящие боевые машины, а наш жанр не терпит 
легкомыслия. Верно, Олег Михайлович? 

Второе - полное отсутствие даже намека на 
атмосферу. МасЬіпез в демо-варианте совсем не ув- 
лекают, нет ощущения "встал-лег-Новый Год", кото- 
рым славятся, скажем, продукты от ВІіггагсІ. Да и 
драйв, несмотря на все графические прелести, не 
ощущается. 

И самое главное - никакой оригинальнос- 
ти. Клон всего и вся. Такие вещи редко сходят 
авторам с рук. 




ИМУЛЯТОРЫ 

олиная ъ&ѵМтІ 



Р-16 РіёИ*іпё Раісоп: 
двойной психоз 



ак, количество симуляторов 
16 перевалило за десяток. В 
еднем, мы получаем по одному 
иртуальному "Фалкону" в год. 
реальным Р-16 ситуация анало- 
ична: массовое производство, 
іассовый экспорт, большое коли- 
ество программ модернизации... 
\ плане выбора объекта имитации 
-16 — самый многострадальный 
етательный аппарат. Похожая 
итуация наблюдается с "Апа- 
ем", но тут все просто: это един- 
твенный современный амери- 
анский ударный вертолет (суще- 
гвующий в единственном экзем- 
ляре "Команч" не считается). 





ричины такого явления остаются не выяснении 
до конца. Выбор большой: Р-14, Р-15, Р-18... Сам 
универсальный? Но Р-15Е и Р/А-18 растиражиро 
ны гораздо меньше... Самый лучший? Орда Р-1 
1991 году не сбила ни одного иракского самол 
Непонятно, короче. 

С чего все началось 

Чуть меньше тридцати лет назад американские во 
ные осознали простой факт: во Вьетнаме тяжелы 
суперсовременный "Фантом" не тянул против легк 
и устаревшего МиГ-17, или, как выражаются америк 
цы, "превосходил не в достаточной мере". Так и в 
никла концепция легкого истребителя. Первый по 
реального Р-16 состоялся в 1975 году; новый само 
хорошо проявил себя в учебных воздушных боях. 

Первый полет виртуального истребителя того 
названия (речь идет, разумеется, о коммерческом р 
ке) состоялся через десять лет. В 1985 компания $иЫо 
Согрогагіоп выпустила симулятор ]ег. Это, конечно, б 
подвиг - если учесть, что у тогдашних платформ 
душой был всего лишь восьмиразрядный процессор 
вся (то есть совсем вся) память составляла 64 К. 

Особенно трогательно там выглядит даже не г 
фика, а название самой дальней ракеты класса "возд; 
воздух" - АІМ-7. Хотя за год до выхода ]еі уже поя 
лись Р-16С и Р-16Б, способные нести ракету АІМ-1 
более известную как АМКААМ, сама ракета еще был 

I разработке и никто ничего про нее не знал. 
Еще до этого реальный Р-16 получил боевое к 
щение; называется чудовищная цифра сирийских 
молетов, сбитых (именно сбитых) Израилем над до 
ной Бекаа в 1982 году. 

Саддам Хуссейн 

и первый "хардкорный" 

"Буря в пустыне" дала мощнейший толчок разработ 
кам всех боевых симуляторов. Незадолго до эт 
Зресішт НоІоЬуге уже выпустила продукт, также ст 
ший классикой, - Р-16 Раісоп. На нем стоит оста 
виться подробнее. 

Во-первых, этот Р-16 стал первым хоть ско 
ко-нибудь реалистичным симулятором современ 
го истребителя. 

Во-вторых, вероятно, это первый авиасим, п 
держивающий режим тиігіріауег. 




[1] Редкий кадр. Первый из виртуальных Р-16. [2] Третий 
"Фалкон". Некоторые играют в него до сих пор... [3] Васк Іо 
Ва^Мас!. Приборная доска пришла-таки к стандартному виду... 



1ѴВИДѴ... И " и - 



ным симулятором НІП(І. Эі 
вещь в целом ничем не прим 
чательна, если не считать тог< 
что Р-16 в ней вновь оказался 
динамическом окружении. 
К этому времени уже д< 



вид современного боевого авиасима. Ее главные осо- радарные ракеты НАКМ. 
бенности: разветвленный режим тикіріауег, многочис- 



ленные НаСТрОИКИ урОВНЯ СЛОЖНОСТИ, ДИНаМИЧеСКаЯ V ѴѴтЬѴП ІШМѴЩЫѴ і і&аісі, шшрии мплл \п, ии мпспиіи псішшрыл, и]. 

кампания и некоторое подобие режима расііоск. По- К 1996 Г °АУ> К0Г А а мелькнувшая на игровом небосклоне должает удерживать) первое место по качеству графиі 

скольку настоящую виртуальную кабину нарисовать фирма Міікагу 5іти1а1:іоп$, Іпс. выпустила Васк Іо Ва^ЬсіасІ, во всей серии "Фалконов". Не так давно мы писали < 

возможным не представлялось, в соответствующем ре- изменилось многое. "Дженерал Дайнэмикс" перестала быть этой вещи, повторяться смысла нет... 

жиме экран был просто разделен на несколько частей собственником Р-16 - ее соответствующее подразделение 

- вид спереди, сзади, слева, справа... Уникальная осо- было п Р°Аано "Локхиду"; суммарный экспортный заказ ЕПСІ ОТ 5Шу? 

бенность игры, редко встречающаяся и сейчас, - слож- "Локхида" составлял 400 машин. В Боснии "Фалконы", Похоже, что все это безумие имеет не только свое на 1 

ная система подготовки к боевому вылету. используя модуль ЬАГШКД впервые применили авиа- ло, но и конец... Раісоп 4.0 от МісгоРгозе оказался : 

Следующий год прошел относительно тихо. Аме- бомбы с лазерным наведением. Там же был сбит самолет ким, что его едва ли перешибешь, - трудно придума 

риканский Р-16 сбивает иракский МиГ-25, залетевший капитана ОТрейди. Через шесть дней капитана вытащили что-то, чего бы в нем не было. Р-16 А^геззог, с реце 

куда не надо- это было первым боевым применением оттуда, но за это время он уже успел встретиться и пооб- зией на который вы можете ознакомиться не отходя 



С божьей помощью 



туры лесника, который придет 
всех разгонит. Раісоп 4.0 - эт< 
безусловно, долгострой. Но из тс 
■ 4 Ь ~ долгостроев, что наводят треш 

^^^^^^^^^^^^А еще в процессе своего создани 
Весь этот ажиотаж оказался заразительным. Фи] 
ма МоѵаЬо§іс, до того успешно эксплуатировавшая тем 
полуфантастических самолетов и вертолетов, не уде] 
жалась и в прошлом году выпустила Р-16 МиШію 
Рі^Ьіег, который занял (и, по мнению некоторых, пр< 



жиме экран оыл просто разделен на несколько частей 
- вид спереди, сзади, слева, справа... Уникальная осо- 
бенность игры, редко встречающаяся и сейчас, - слож- 
ная система подготовки к боевому вылету. 



Епгі оТЗіогу? 

Похоже, что все это безумие имеет не только свое нач 



надо; это было первым боевым применением 
АМКААМ. 



щаться - и не с кем-нибудь, а с Иисусом Христом. По 



зиеи на который вы можете ознакомиться не отходя ( 
кассы, просто немного опоздал. Конечно, и в дальне 



крайней мере он так рассказывал; беседа проходила с гла- шем будут выходить "массированные" симуляторы, т 
зу на глаз и проверить этот факт невозможно. кие, как Ьгаеіі Аіг Рогсе или Рі^Ьіегз Аггіо1о§у, в кот 



ТѲХНОЛОГИИ РИСТУТ Зу на ГЛаз И п Р° ве Р ить этот Ф акт невозможно. кие, как Ьгаеіі Аіг Рогсе или Рі^Ьгегз Апгоіо^у, в кот< 

Наконец, в 1993 году выходит эпохальная вещь. $ггіке Хотя Васк 10 Ва^Ьгіагі не представлял из себя чего- рых Р-16 добавлен "до кучи". Таких много и сейча 

Соттапгіег, дальний родственник Ргіѵагеег. Некоторые то революционно нового, для своего времени он был здесь они не рассматривались, 

по недомыслию называют ее квестом в симуляторе; это, неплохой вещью - хороший хардкорный симулятор, С настоящим Р-16, по которому также все сх< 

конечно, неправильно. Сюжет этой игры абсолютно кстати, один из очень немногих, предусматривающих дили с ума (в настоящее время он стоит на вооруж< 

линеен, а диалоги практически безальтернативны, хотя применение тактического ядерного оружия. Именно на нии уже 20 стран), история примерно такая же: к< 

некоторые персонажи очень хорошо проработаны. По этом этапе "обобщенная" кабина Р-16 пришла к совре- нец его карьеры ясно виден - в начале следующег 

меркам жанра, разумеется. менному виду. Теперь в различных симуляторах "Фал- столетия истребитель подлежит замене на истребит 

С чисто симуляторной точки зрения... Именно в кона " она практически одинакова. ли, созданные по программе ]оіпг 5ггіке Рі^Ьгег. Игр 



некоторые персонажи очень хорошо проработаны. По этом этапе оооощенная 

меркам жанра, разумеется. менному виду. Теперь в ; 

С чисто симуляторной точки зрения... Именно в кона она практически о, 
$С впервые появилась привычная нам кабина Р-16 - с 

двумя МФД; был успешно применен многоэкранный Кульминация 

режим - эти дисплеи можно было увеличивать в раз- Так наступил 1997 год. К 

мере. Далее, кабина стала виртуальной. Конечно, до этому времени Р-16 в раз- 

ия статической кабины было еще далеко. лткшт ' тѵ іиЛАМГІ1 '"' 1,,маѵ 



кона она практически одинакова. 



м же году на вооружение ВВС США поступа 



Кульминация 




іичных модификациях 
состоял на вооружении 
е 17 стран - не считая 
А. Именно тогда в 
индустрии окон- 
о установились два 
стандарта: обяза- 
сть режима 
ауег и (ближе к 
года) обязатель- 
оддержки ЗБ-аксе- 
ов. Теперь в дело 
ла компания I- 
здавшая вещь под 
ем іР-16. Разработ- 
же была Бі^ііаі 




[5] Прототип всех симуляторов Р-16 собственной персоной. 
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51/РЕЮ/КЕ таю 

СНАМРІ0Ы8НІР 



только ты 

ид 




Никто не гово- 
рил, что управ- 
лять мотоциклом 
просто... На мой 
взгляд, у этой 
ревущей хромиро- 
ванной штуки ровно 
на два колеса меньше, чем 
нужно. И вообще — она пово- 
рачивает, повинуясь рулю, или 
же потому, что стокилограм- 
мовая туша в седле наклоняет- 
ся в сторону так, что шлем 
почти скребет по асфальту? 





ели бы само понятие "мотосимуля- 
тор" не звучало безвкусной шуткой, 
подобно "симулятору скейтборда" или 
"виртуальному велосипедному трена- 
^^^^^^И жеру", следовало бы придать куда 
большее значение гордым разделительным вывес- 
кам на входе, недвусмысленно заявляющим, что 
на зітиіатлоп - сюда, на асііоп - туда. Два мира - 
две системы: даже надписи в меню "симуляции" 
выполнены в строгом траурном цвете, в противо- 
вес жизнерадостно ярко-красным в "экшене", и 
хмурая повседневная Ргасисе предваряет привыч- 
но-аркадную 5іп§1е гасе. 

Носильщики лужаек 

Не помню, чтобы кто-нибудь обвинял трассы, к 
примеру, "Формулы-1" в излишнем однообразии. 
Если и есть какой смысл в точном воспроизведе- 
нии "реальных" и "конкретных" дорожных колец, 
так это то, что главное здесь не суперэкзотичные 
бэкграунды, а тонкости и нюансы прохождения 
одного и того же крутого поворота по одному и 
тому же покрытию в холодный пасмурный день, 
при 20 градусах по Фаренгейту или при тех же 20, 
но по Цельсию. Все 12 "лицензированных" трасс 
ЗирегЫке УЮп. продуманы и рассчитаны во всех 
мелочах, и никто не позаботился о том, чтобы про- 
тащить участников по живописнейшим местам ав- 
стралийского побережья или по немецким городс- 



4_ і. 




[1] Мой верный байк повержен в пыль. [2] Только вперед. [3] Как види 



столкновение. 




ким улицам. Один зеленый газон, пусть даже в 
Донингтоне, очень похож на другой, пусть даже в 
Брэнде Хатч, верно? 

Только и есть, что полоса асфальта, трава, 
ограждение, кроны деревьев над ним и трибуны с 
картонными зрителями, лишь изредка мелькают 
невзрачные служебные постройки... Приятное ис- 
ключение - трек "Лагуна Сика" в США, проложен- 
ный по пляжным угодьям, не дающий сойти с ума 
от аккуратно постриженных зеленых полос. Погод- 
ные эффекты - хмурое небо или очень хмурое 
небо - вгоняют в депрессию. Что радует, так это 
яркое солнышко, украшающее асфальт и травку 
прихотливой игрой теней. Тени от козырьков над 
трибунами, сложные тени от деревьев, гонщиков и 
мотоциклов... Есть даже тени от спиц в колесах. 

Верхние 

Когда дело доходит до полета вперед головой, то 
тут присутствует весь набор лихих каскадерских 
трюков - кульбиты и кувырки, смачные удары о 
землю и ограждение, после которых полный энту- 
зиазма мотоциклист легко подымается из клубов 
пыли с видом Армстронга, делающего первый шаг 
по поверхности естественного спутника. Ладно, 
пусть летают и падают бравые всадники, словно 
тряпичные куклы, в седле они вовсе не похожи на 
насажанный на металлический штырь манекен. Я 
верю, что этот парень с рекламной мазней на спи- 
не отчаянно не хочет упасть - он инстинктивно 
выставляет ногу, делает отмашки рукой, отталкива- 
ется, разгоняя вставший мотоцикл, - он живой! 

И я легко могу поменяться с ним местами... 
Да, кроме "вида сзади", "вида с закорок" и "вида с 
руля", есть совершенно невообразимый, фантасти- 
ческий, "вид из шлема". Представьте себе разницу 
между камерой, ровно закрепленной на руле, накло- 
няющейся вправо-влево вместе с мотоциклом, и ка- 
мерой на шлеме, болтающейся во все стороны вме- 
сте с башкой несчастного спортсмена. Наклон вбок, 
безнадежная попытка удержать срывающийся с до- 
роги мотоцикл: плексигласовый щиток над рулем 
оказывается вне пределов видимости, изображение 



ВЕРДИКТ 



танцует, дорожное покрытие проносится у самого 
уха... Перед глазами маячит белая полоса, что по краю 
разделяет дорогу и траву, сумасшедшая белая полоса, 
завораживающая своими изгибами. 

В те редкие моменты, когда удается выров- 
няться, за прозрачным затемненным щитком мель- 
кают быстрые, смазанные, силуэты соперников. В 
плохую погоду видишь лишь шлейфы дождевой 
пыли за колесами, да плавающие в тумане яркие 
шлемы и обтянутые комбинезонами спины. 

Нижние 

Мотоциклов лицензировано пять - Бисаіі, Нопсіа, 
Ка\шакі, УатаЬа и 5игикі. Под влиянием фильмов 
о непатриотичных американских полицейских, от- 
дающих предпочтение "Кавасаки" перед "Харлеем", 
я выбрал бледно-зеленый К-2Х7К, не всматриваясь 
в тактико-технические характеристики. И был воз- 
награжден сдержанным ревом двухколесного мон- 
стра - куда приятнее уху, чем жужжание "Дукати- 
916" или комариный писк "Хонды-КС 45". 

В аркадном режиме 5ирегЬіке ^СЬ не слиш- 
ком отличается от, скажем, КесШпе Касег, или, свят- 
свят-свят, Мого Касег. Мотоцикл держится на до- 
роге, как приклеенный, при вылетах на обочину 
просто сбавляет скорость и надсадно ревет двига- 
телем, даже вхождение в прямой контакт с ограж- 
дением не всегда приводит к позорному падению 
в пыль. Конечно, многое зависит от уровня слож- 
ности - по мере смещения от Ве§іппег к Кеаі 
придется вспомнить о таких мелочах, как тормо- 
жение, скольжение по траве, да и просто удержа- 
ние равновесия на повороте... При наличии узкой 
петляющей трассы и 32 мотоциклистов на ней все 
"реальности" кажутся непозволительной роскошью 

- и без них тошно. 

При столкновениях все преимущество на на- 
шей стороне: куча-мала из дюжины соперников 
нескоро разберется, где чьи ноги, рули и колеса, 
тогда как мы через секунду - впереди еще видны 
клубы пыли от собственного падения - стоим на 
дороге в целости и сохранности. 

Дилетанты 

К "симулянтам" подход другой, и спрос с них куда 
строже. Будьте любезны по расписанию отъездить: 
день на свободную практику и первый квалифика- 
ционный заезд, день на практику и на второй ква- 
лификационный, и последнее - круг на разогрев и 
два заезда. Во время свободных упражнений изуча- 
ем трассу и условия, проводим замеры телеметрии 

- как вела себя пружина передней стойки в подвес- 
ке, какой занос у заднего колеса при поворотах... - 
сравниваем красивые цветные графики, полученные 




при температуре воздуха 25 градусов Цельсия (тем- 
пература дорожного покрытия - 49 градусов Цель- 
сия), и не менее красивые, но совершенно непохо- 
жие цветные графики, полученные при температу- 
ре воздуха 26 градусов Цельсия (температура до- 
рожного покрытия - 5 1 градус Цельсия), после чего 
соответственно меняем сцепление шин и угол на- 
клона руля... Они что - издеваются?! 

Поведение мотоцикла здесь воспроизведено с 
обескураживающей тщательностью, о том, что у 
привычного болида "Формулы-1" на два колеса боль- 
ше, забыть не дают, и я был вне себя от радости, 
когда в первый раз сумел пройти поворот и не 
свалиться в траву... Для этого пришлось спуститься 
на вторую передачу (с автоматической коробкой 
здесь делать нечего...), идти по внутренней кромке, 
выжимая газ, чтобы оставался неизменным наклон 
мотоцикла относительно асфальта (чуть сбавишь - 
уносит на обочину, прибавишь - опрокинешься на 
бок), - а правильной траектории можно добиться 
лишь на джойстике, с клавиатурой всех просят уда- 
литься на Мапх ТТ. И все это - при выбранном 
минимальном уровне реализма, с включенной по- 
мощью при торможениях и поворотах, автомати- 
ческим выравниванием гонщика в седле и облег- 
ченным разгоном... Никто не говорил, что управ- 
лять мотоциклом просто, помните? 

Симуляционная часть 5ирегЬіке выполнена с 
тяжеловесной серьезностью, наверное, именно такой 
она и должна быть. Аркадная, напротив, в меру про- 
ста и полна отчаянной лихости - просто не верится, 
что это одна и та же игра. Спортивная направлен- 
ность убивает красоту во всем, кроме мотоцикла, 



ГРАФИКА* * * * 
МУЗЫКА* * * * 
ЗВУК* * * 1 
УПРАВЛЕНИЕ* * * * * 
РЕАЛИЗМ* * * * 1 
СЮЖЕТ* * * * 
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Отношение игрописателей 
всех мастей к Р-16 нельзя 
охарактеризовать словом 
"популярность". Это уже исте- 
рия. Феномен, безусловно 
заслуживающий отдельного 
рассмотрения. Последний 
виртуальный "Фалкон" был 
выдан на-гора всеми уважае- 
мой фирмой Ѵігёіп, издавшей 
продукт творчества команды 
ОепегаІ Зітиіаііопэ, ілс. Назва- 
ние — Р-16 Аёёгеэзог. Ну и?.. 



ригинальная вещь получилась. Скажем 
сразу: ее можно существенно улучшить в 
любом отношении, какое ни возьми. Ва- 
жен и такой момент: ее хочется именно 
улучшить, а не выбросить на помойку... 



За что там платят деньги 

Формально, "Агрессор" - это игра про наемников. 
Это плюс, поскольку звездно-полосатый флаг успел 
набить оскомину многим (а не только Саддаму Хус- 
сейну). Но... 

Во-первых, ваш работодатель (он один на всю 
игру) славится стремлением к установке демократии 
по всему земному шару. Догадываетесь, о чем я? 

Во-вторых. Что-то здесь не так. Деньги платят 
(кстати, гонорары огромны, за один вылет можно 
заработать пять миллионов американских рублей, а 
в некоторых случаях и больше), но на них ничего 
не надо покупать! Единственная их роль - демонст- 
рация вашей крутизны. Это очень странно. Осо- 
бенно, если учесть широчайший ассортимент раз- 
личных модификаций одного и того же образца 
вооружения (старая, поновее, еще новее, самая со- 
временная). По логике вещей, напротив каждой 
должна стоять цена. Помните $ігіке Соттапсіег? 
Разговор с бухгалтером: "Что ты тратишь деньги на 
эти "Майки", заказывай "Джульетт." - "Вирджил, 
"Джульетт" захватывает цель только с хвоста!" - "Ну 
так и зайди ей в хвост!" 

Кстати сказать, Зігіке Соттапсіег вспоминает- 
ся довольно часто, хотя, по большому счету, "Аг- 
рессор" имеет с ним довольно мало общего. 

Здесь любое (или почти любое) оружие предо- 
ставляется вам абсолютно бесплатно. Берешь, разу- 
меется, самую совершенную модификацию. Стран- 
но, короче. 

Гак как же эта штука летает? 

Разработчики говорят, что "Агрессор" глубоко и точ- 
но имитирует электродистанционную систему уп- 
равления настоящего Р-16 (вплоть до автоматизиро- 
ванного выхода из штопора). Черт его знает. Но 
нужно заметить, что здесь самолет ведет себя до- 



вольно необычно. Гораздо сильнее, чем в других 
симуляторах, проявляются эффекты инерции. Бла- 
годаря чему вести огонь из пушки очень тяжело. 

Авионика упрощена примерно до уровня Р- 
16/МиГ-29 от 1Чоѵа1о§іс. Работа с радаром исклю- 
чительно проста. 

А вот управление сделано на редкость коряво. 
В нормальном симе одна клавиша переключает все 
оружие класса "воздух-воздух", другая - "воздух- 
земля". Соответствующим образом меняется режим 
ИЛС. В этом отношении "Агрессор" - сплошное 
извращение. В нем ИЛС имеет аж десять режимов, 
"висящих" на цифровых клавишах. Выбрав один 
из этих режимов, мы получаем возможность пере- 
ключать в нем вооружение. 

Модель повреждений. Есть. Повреждения пла- 
нера, правда, не предусмотрены, но устройств, спо- 
собных выйти из строя, довольно много. 

АІ. Прост. Во многом эффективность действий 
противника (к примеру, противоракетный маневр) оп- 
ределяется тем самым броском монетки. В ближнем 
бою, когда стоит задача атаки самолета противника с 
помощью пушки, проблемы возникают вследствие 
сложности пилотирования вашего самолета (трудно 
точно взять прицел), но не в результате противодей- 
ствия цели. Кроме того, насколько мне показалось, 
сам АІ пушечного огня не ведет никогда. Хотя, в 
принципе, достаточно и того, что есть, - необходи- 
мый уровень сложности все равно соблюден. 

Нехороший момент. Какое-либо варьирование 
сложности чего-либо (это относится к АІ, летной мо- 
дели, авионике и пр.) абсолютно не предусмотрено. 

И что уж совсем непонятно - отсутствует ус- 
корение времени (причем летать иногда приходит- 
ся довольно далеко), а автопилот на марше имеет 
только один режим - $Ігаі§Ьі: апсі Іеѵеі. 

Посадка не очень сложна. Автоматический ре- 
жим - предусмотрен. 

Нажал на кнопку — оно и вылетело 

Что касается вооружения. Самолет (и ваш, и чужой) 
всегда сбивается одной ракетой. Пассивные помехи весь- 
ма могущественны, но не девальвируют ракеты полно- 
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сгью. Активных, видимо, нет вообще, по крайней мере 
среди всех возможных подвесок "электронный" контей- 
нер отсутствует напрочь. Как мне кажется, при выбросе 
диполей (тепловых ловушек) игра просто соответствую- 
щим образом "кидает монетку" (специальных статисти- 
ческих исследований я не проводил, но складывается 
впечатление, что вероятность ухода ракеты на помеху 
действительно процентов пятьдесят; если правильно сбра- 
сывать это дело, то такую вероятность можно суще- 
ственно увеличить - и тогда вашим самым опасным 
врагом станет зенитная артиллерия). 

Ситуация может измениться в режиме ігшійріауег: 
вот там, благодаря продвинутой тактике применения 
пассивных помех, которую (да еще и не одну), безуслов- 
но, разработает изобретательный геймерский ум, ракет- 
ное оружие может оказаться полностью бесполезным. 

Вооружение класса "воздух-земля". Что меня 
поразило - одна управляемая бомба СВІІ-10 не в 
состоянии уничтожить диспетчерскую башню на 
аэродроме. Строение должно быть дьявольски креп- 
ким, чтобы его нельзя было своротить тонной взрыв- 
чатки... Вообще же из-за вышеупомянутой ерунды с 
халявными боеприпасами штурмовка редко вызы- 
вает проблемы - даже если вам не разрешают пользо- 
ваться кассетными и вакуумными бомбами. Шесть 
"Мейвериков" под крылья - и вперед. 

Что хорошо. Одну миссию можно выполнить в 
несколько приемов. Скажем, загрузить самолет ракета- 
ми "воздух-воздух", разобраться с воздушным прикры- 
тием, потом вернуться на аэродром, повесить под 
крылья всяческие бомбы и уничтожить назначенную 
цель. Правда, такая возможность дается не всегда - 
иногда речь, к примеру, идет о задаче эскортирования. 

Как зарабатываются деньги 

Миссии, разумеется, статичны - это диктуется сю- 
жетом. В отличие от других игр про наемников 
отказаться от выполнения нельзя. Но есть и обуча- 
ющий курс, и режим ішг,апг, асііоп. 

Надо сказать, что помимо всяких бомбежек 
здесь есть задания типа "вынудить к посадке". Сде- 
лано очень изящно: как только вы удалитесь от 
надлежащего самолета на некоторое расстояние, он 
возвращается на прежний курс. Таким образом, 
врага надо все время держать под прицелом. 

Вообще же в каждой миссии предусмотрены 
три цели, за любую из которых положен отдельный 
гонорар. О третьей - Ьопш §оа1 - в задании вооб- 
ще ничего не говорится. Что-то типа "секретных 
дверей" в ЗО-шутере. 

Прекрасно, но возникает все та же проблема: 
деньги некуда девать... 

И еще такой нюансик. Речь идет все же о на- 
емниках (причем по ходу дела выясняется, что босс 




Что касается скриншотов... 

На самом деле, по изображению ландшафта "Аг- 
рессор" похож на последние МоѵаЬо§іс 'овские про- 
дукты, правда, его еп§іпе работает несколько мед- 
леннее. Это критично: в силу специфики летной 
модели эффективная стрельба из пушки при низ- 
ком (тате гаге становится абсолютно невозможной. 

Лучше всего нарисован, ясное дело, Р-16. Хуже 
всего дело обстоит с наземной техникой. Халтура. 

И опять-таки странное впечатление. С одной 
стороны, в полном соответствии с последними вея- 
ниями, в игре есть круговой блэк-аут. С другой - 
серия непростительных накладок. Почти полное от- 
сутствие боковых видов из кабины. РасПоск'а нет. 
Солнце не слепит. 

Звук. Некоторые моменты просто шокируют. 
Например, то, что шум двигателей не меняется в 
зависимости от режима их работы, а некоторые эф- 
фекты отсутствуют полностью (и опять же, что ин- 
тересно - это внутри кабины; снаружи все нор- 
мально). А так - ничего, на хорошем симулятор- 
ном уровне. В соответствии с последним стандар- 
том, звучат абсолютно все объекты. 

Вердикт, как и было сказано 

Главное достоинство "Агрессора" - это его сбаланси- 
рованность. Вам не придется из последних сил валить 
сотни МиГов, но и скучать тоже не дадут. Симулятор 
упрощен (если сравнить его, к примеру, с Раісоп 4.0), 



сложность 
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ЗАКОН 
ОВАЛА 



ЫА8САП 
НЕѴОШТІОЫ 

В те далекие времена, когда и 
в помине не существовало ни 
"Кармагеддона", ни даже 
плохонького Оевігисііоп 
ОегЬу, был ЫА8САП Пасіпё от 
РаругиВшшш Может, кто-то и 
использовал данный продукт 
по назначению — уныло наво- 
рачивал овал за овалом в 
хвосте табуна машин с фикси- 
рованным поворотом руля, — 
но для всех нормальных 
людей ЫАВСАЙ обладал совсем 
иным значением. 




то может быть лучше, чем выбраться 
на середину полосы бетона, неспеш- 
но выполнить поворот оверштаг и 
помчаться навстречу глупому табуну 
^^^^^^И с диким воплем "СЬікеп!"? Такие не- 
нормальные массовые побоища и монструозные 
аварии отгремели, в одиночку мы выводили из 
строя до 80% личного состава участников, пресле- 
довали и давили гадов, едущих в питстопы, отве- 
шивали дружеские пинки пейс-карам и с искрен- 
ним детским недоумением отмахивались от сигна- 
лов дисквалификации ("совсем себя не бережете, 
продавцы черных и желтых флажков"). А потом 
часами любовались всем этим в конгениальном 
многокамерном Кер1ау'е, записывали лучшие ро- 
лики на дискеты, постепенно образовывая что-то 
вроде гибрида фильма "Дни грома" и "Хроники 
автокатастроф". КА5САК был этаким одноразо- 
вым шприцем - можно раз нажать на поршень, и 
вся радость, а можно водой из-под крана всех зна- 
комых обрызгать... 

Так что представьте себе мои устремления, 
когда в руках оказался новенький, как говорится, с 
одноразовой иголочки, совсем-совсем другой, неже- 
ли "академические" издания разжиревшей Раругш, 
симулятор данной формулы на букву N от Еіесігопіс 
Агг5, где у машин появились - как продукт высо- 
ких технологий и трехмерной акселерации - самые 




[1] Представьте только, что можно сотворить с такой 
почему, почему это не "Кармагеддон"? 



Баллада о машине 

С изящно искаженными отражениями, неулови- 
мо легкими световыми бликами, переливающие- 
ся под солнцем, как и весь сверкающий, с изуми- 
тельным зеркальным блеском, корпус... За стек- 
лом, за предохранительными решетками невозму- 
тимо восседают водители в шлемах с непроница- 
емо черным забралом; в режиме "вид из кабины" 
на руле покоятся их трехмерные руки... Можно 
по буквам прочитать желтые надписи на резине 
безукоризненно вращающихся колес. Возьмите 
убогий КА5САК Касіп§ 1999 Есііпоп и сравните: 
КА5САК Кеѵоіииоп - это то яйцо, что тщатель- 
но обработали "Блендамедом". 

Прозрачные щиты перед трибунами маскиру- 
ют отвратные размазанные текстуры, но кому ка- 
кое дело? Разворачиваемся навстречу блистающему 
стеклами и хромом потоку... Ближе... Ближе... 

КРААНГБАААМДЗИНЬ 

Вот нечто в этом роде я и ожидал... Тех самых 
метастазов разрушения, феерии разлетающихся 
вздребезги прозрачных поверхностей, того, чего в 
детстве трусливо недодали и недоплатили. 

Как это подло и низко, Еіесігопіс АгЫ 
Сперва все шло неплохо - я смял передний 
ряд, в воздух полетели крышки капотов и ка- 
кие-то осколки... Но все болезненно прекрас- 
ные стекла, стеклины и стеклышки остались 
целехонькими! Вот налетели отстающие, меня 
подбросило в воздух в лучших традициях 
Оезігисііоп БегЬу 2, прокрутило и швырнуло 
по крышам автомобилей... И опять ни одного 
разбитого окна. Дальше заварушка пошла все- 
рьез - меня топтали машин двадцать, надписи 
типа "СЕАК НЕАѴУ ОАМАСЕ" мелькали одна 
за другой, и стало ясно, что окна останутся 
целыми и невредимыми во веки вечные... Мало 
того - не стоит даже и мечтать о том, чтобы 
потерять колесо, а ведь это было предметом 
гордости древнего-предревнего творения Раругш. 
Каркас машины деликатно помялся, открылся 
двигатель, от которого почему-то при ударах 
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отлетали совершенно квадратные черные оскол- 
ки. И все. 

В путешествие 

по замкнутому кругу 

Ну, вообще-то, трассы тут не все овальные. Есть 
пара уродцев в семье тонких и толстых, длинных и 
не очень, широких и узких, раздвоенных и скошен- 
ных овалов, есть. Если при нудной езде по обычно- 
му КА5САК 'овскому треку чувствуешь себя участ- 
ником какого-то древнего и таинственного обряда 
вызова Маммоны (особенно после 188 круга), то на 
этих двух "свободных дорогах" - просто круглым 
(точнее, овальным) идиотом. Потому как тогда пе- 
ред нами предстает аркадная гонка на скучном 
материале формулы ЫА5САК, в которой, как изве- 
стно, и речи быть не может о безбашенном риске и 
лихачестве, и побеждает тот, кто не нарушил ритм 
похоронной процессии. Машина совершенно не 
предназначена для извилистой дороги, и все много- 
численные ее настройки превращаются в фарс. 

Попытка внести разнообразие в кольцевые 
гонки - ночная езда с неубедительными гало от 
огней и вспышками на трибунах (и чего они там 
делают ночью, а?). Пресловутый регламент соблю- 
ден по минимуму: количество кругов в процентах 
от реальных двухсот, ошибки в питстопах (кстати, с 
полигональными техниками), желтые с черными 
флаги и, конечно, воспроизведенные с упорством, 
достойным куда лучшего применения, рекламные 
рисунки на машинах и комбезах. Из сезона ЫА5САК 
длиннющей и скучнейшей мыльной оперы об 



автомобилях и овалах - почему-то выпал самый 
известный трек этой формулы в Дайтоне, хотя 17 
других воспроизведены. 

Автомобили - просто абсолютно одинако- 
вые болванки, которые даже раскрасить по соб- 
ственному усмотрению нельзя (помню свои ярко- 
зеленые инициалы на дверцах авто из КА5САК 
Касіп§), зато настраивать можно хоть до посине- 
ния. Вид шасси, правда, вообще не выбирается, 
зато регулируется сход-развал колес (для передних 
отдельно устанавливается эффект "клина" при 
поворотах), распределение давления в шинах и 
градусы выгиба камер, угол наклона заднего спой- 
лера, устанавливается центр тяжести для каждой 
оси. Не забыт и угол фиксации рулевого колеса 
- вон он, в самом низу. 

На скотский хутор 

Это не рука Большого брата, это хуже. Мало того 
что нас бережено выводят на трек и разгоняют до 
приемлемой скорости, прежде чем неохотно пере- 
дать управление, так еще и при появлении желтого 
флага машина вдруг оказывается на невидимых 
рельсах, свернуть с которых и, скажем, дать пинок 
пейс-кару, невозможно. Нельзя даже скорость умень- 
шить! Наконец, во время езды за машиной безо- 
пасности заход в открытый питстоп осуществляет- 
ся до маразма просто, одним нажатием на самую 
длинную клавишу на вашей клавиатуре. Машина 
ровно, аккуратно сходит с рельсов, абсолютно пра- 
вильно направляется на питлейн и останавливается. 
После интимной процедуры восстановления раску- 



роченного передка и дозаправки также ровно воз- 
вращается в охвостье плетущихся авто. Кстати, в 
питстопе нам почему-то дозволено менять либо все 
шины сразу - с обеих сторон, либо только шины с 
правой стороны... И чем им левая не угодила? Зато 
есть ошибки техников и выходящее из строя обо- 
рудование ремонтных ям, что так навязчиво обе- 
щают в настройках. 

Если поотключать все правила и установить 
"аркадный" режим реализма (не радуйся, сердце, 
это всего лишь в полтора раза увеличенные ско- 
рость и мощность автомобилей, облегченный ба- 
ланс и в полтора раза уменьшенный уровень со- 
противления противников), то можно все-таки уст- 
роить свалку - потому как гонка немного оживает, 
- хоть и не желанное кладбище спортивных авто- 
мобилей, но хоть что-то... В этом случае на реко- 
мендованной разработчиками конфигурации 
(Репііит 266, Ѵоосіоо 2 и прочие "пальцы") при 
полностью включенных графических опциях начи- 
наются чудовищные торможения, отбирающие пос- 
леднюю надежду выбраться из всего этого живым. 

Зачем нам этот прекрасный автомобиль, еже- 
ли его нельзя... А так - симулятор КАЗСАК'а от 
Еіесігопіс АгІ5. Ниже среднего, зато с лицензиро- 
ванными водителями-старперами. /ЭГ^ 
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Квесты, 
которые мы потеряли 



,...ЧНОЕ 
ДЕЛО 




ВЕРДИКТ 




НУЛЕВАЯ 



2ЕК0 
СППІСМ. 



Жизнь — штука тупая и жесто- 
кая, и сладострастно заменяет 





все новое 



а все 



милое — дорогостоящим. И с 
нашими любимыми игрушками 
получилось то же самое: из 
жадных первопроходцев, гордых 
своей сопричастностью, игроки 
постепенно превратились в 
заурядных клиентов, а для нас 
прелести познания сменились 
занудством выборочного анали- 
за—и, увы, навсегда. 




о есть, есть среди нас люди, готовые 
повернуть время вспять! Просто сде- 
лать вид, что ничего не случилось, 256 
цветов - круто, потому что больше 
16-ти, "Сьерра" - в расцвете, а снег 
белый и трава зеленая, как до революции. 

И тогда они делают игрушку - вроде 2его Сгігісаі 
(ВегЬезсІа ЗогЪѵогкз), о которой мы и поговорим. 

Сатиновый рифт 

На планете Реома, где идет суперсекретный экспери- 
мент под названием $агіп Кігі (это, кстати, прежнее 
имя игры - читатели-квестоманы, наверное, помнят 
нашу довольно подробную информацию об этом 
проекте в августовском номере прошлого года), слу- 
чилась неприятность. Доктор Фэйн, руководитель про- 
екта, ни с того ни с сего взяла да и пристрелила 
своего ученого соратника по имени Джепп. Руковод- 
ство присылает человека, который должен скоренько 
разобраться в случившемся, собрать улики и доста- 
вить преступницу на Землю. 

По ходу дела выясняется, что шаттл на Землю 
запаздывает, что эксперимент "Шелковый прорыв" 
весьма опасен, доктор Фэйн - фанатичка, а у поло- 
вины сотрудников исследовательской лаборатории в 
мозг вживлены специальные датчики, стимулирую- 
щие интеллектуальную деятель- 
ность. Дальше, я думаю, можно 
не рассказывать. 

Окно в мир 

Игрушка бегает в маленьком 
окошке, персонажи не озвучены, 
говорить о крутых технических 
наворотах типа использования 
правой кнопки или возможнос- 
ти посмотреть влево-вправо в 
данном случае просто глупо. Не- 
смотря на домодельную макро- 
медийную "трехмерность", игра 
- чистейший повтор сьерровских 
квестов пятилетней давности. 
Все задачи, вопреки сладким 



прошлогодним посулам ВеіЬезсІа, словно из старого- 
старого сна. Поговорил - нашел предмет (который 
до этого был неактивен!), применил пять предметов 
по очереди - оп, получилось, ввел пароль, поговорил, 
открыл дверь... 

И при этом, хотите верьте, хотите нет, игруш- 
ка не выглядит ущербной или непрофессиональ- 
ной - живет себе, такая, какая есть, даже интерес- 
но, пожалуй, - забавный такой квесток, словно 
потерялся когда-то, а теперь мы его нашли на пыль- 
ной полке, или будто его не уважаемая фирма вы- 
пустила на рынок, а принес приятель - похвастать- 
ся, как он освоил редактор Масготесііа. 

Возможно, что так оно и было, только не с 
нами. Мало ли какие друзья могут быть у фирмы 
ВегЬезсІа! Тем более что и в разработчиках указан все- 
го один человек. Ай да Иштван Пели, ай да... 
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Памяти безвременно 
уходящего Репііит II 
посвящается 



ЛИЧНОЕ 
«ЕЛО 

НИКОЛАЯ 
РАДОВСКОГО 



Уж извините, но колонка сегодня 
слегка нестандартна (а может, I 
она и должна такой быть? "Ближе 
к факту!" — чьи слова? догадай- I 
тесь) — минимум аналитики, мак- I 
симум конкретики. Впрочем, кон- I 
кретика и та нынче — немного I 
неконкретна, все-таки Репііит III, 
которому-то и посвящено это 
"Личное дело", все еще вещь в 
себе — слишком мало реальных 
программ (и, что важнее, игр), 
умеющих извлекать пользу из но- 
вого ЦП, пока доступно. 





а и основного конкурента Репиит III - АМБ К6-ІІІ - 
получить пока нереально. Поэтому я решил отложить "боль- 
шие гонки" и неторопливо исследовать новое детище Іпіеі. 

Итак, на данный момент гигант производит три 
серии ЦП для настольных систем: Сеіегоп, Репиит II 
и Репиит III. Не многовато ли? Похоже, что дни 
Репиит II сочтены. Дело даже не в том, что выпуск 
этих процессоров скоро будет прекращен (РП будут 
выпускать как минимум до 2000 года). Просто, с од- 
ной стороны, с РП конкурируют недорогие Сеіегоп, с 
другой - новые Репиит III. Судите сами: Сеіегоп 400, 
стоящий $140, обладает производительностью, близкой 
к вдвое более дорогому ($284) Репиит II 400. Репиит 
III 450, в свою очередь, стоит сегодня $496, то есть 
всего-то на $20 дороже "старичка" Репиит II 450. 

Кто-кто в теремочке живет? 

Кратко суть новых процессоров можно охарактеризо- 
вать формулой: Репиит III = Репиит II + $$Е + ...Се- 
рийный номер. 

Все остальное осталось без изменений. Репиит 
III, как и РП, производят по технологии 0,25 мкм, 
напряжение питания ядра осталось неизменным (2 В). 
На плате процессора расположены те же 256 килобайт 
кэша второго уровня, работающего на половине часто- 
ты ЦП. Не изменился и объем кэша первого уровня 
(16 Кбайт для команд и столько же для данных). Так 
что приложения, не использующие расширенного на- 
бора команд, будут работать на РШ точно так же, как 
и на РП аналогичной тактовой частоты. 

Претерпел изменения лишь внешний вид процес- 
сора: он заключен в пластиковый корпус только напо- 
ловину. Металлическая теплопроводящая пластина, зак- 
рывавшая кристалл Репиит II, теперь отсутствует. Ра- 
диатор крепится к Репиит III так же, как к Сеіегоп 
(хотя кулеры не взаимозаменяемы). Новый формат 
процессорного картриджа назван 5ЕСС2. В подобный 
корпус сегодня упаковываются и Репиит П. 

Животрепещущий вопрос, возникающий у потен 
циальных покупателей: будет ли Репиит III работать с 
материнскими платами для Репиит II? Будет. Но не со 
всеми. Во-первых, ВІ05 платы должен знать РШ. Во- 
вторых, Репиит III 500 потребляет энергии больше, 
чем предыдущие процессоры для $1оІ 1. Поэтому для 
его нормальной работы необходим более мощны" 
модуль управления питанием (ѴКМ). Не все стары 



Репііит III 500 Репііит III 500 Репііит II 450 Репііит II 450 Сеіегоп 400 Сеіегоп 400 
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Оиаке 2 сгизИег 


42.0 


44.7 


39.0 


43.5 


33.6 


39.9 




ЦпгеаІ 


34.5 


43.1 


32.4 


40.8 


29.2 


41.2 




Іпсотіпд 


77.5 


69.1 


77.3 


69.0 


77.2 
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ЗОМагк МАХ 
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3053 
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625 


572 


579 
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530 




ЗОѴѴіпЬепсИ 99 Т&Ь 
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33.3 


33.6 


28.4 


28.4 





ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ 




УСЛЫШАТЬ 





так, зачем он нужен, этот ЗБ-звук? 
Объясняем: главная задача ЗБ-звуковых 
плат - создать у слушателя иллюзию по- 
зиционированного в пространстве источника звука с 
помощью всего нескольких (обычно не более четы- 
рех) динамиков. 

Как звучит 30 

ЗБ-звуковая плата способна на следующие подвиги: 
Во-первых, плата получает от игры цифровые 
потоки звука и их координаты в трехмерном про- 
странстве. Во-вторых, обрабатывает полученные по- 
токи в соответствии с их координатами, добиваясь 
позиционирования звука. Именно на этом этапе и 
происходит аппаратное ускорение ЗБ-звука. (Аппа- 
ратным оно названо потому, что при обработке по- 
токов задействуются ресурсы не только центрального 
процессора, но и чипа звуковой платы. Чем боль- 
ший объем расчетов берет на себя аудиоакселератор, 
тем ниже загрузка ЦП и, соответственно, безумнее 
гр$ в играх.) В-третьих, преобразует звук из цифрово- 
го описания в аналоговый сигнал, передаваемый на 
один или несколько линейных выходов. 

Не следует путать АРІ ЗБ-звука и методы его 
обработки. АРІ - это всего лишь набор команд, по- 
средством которых ПО общается со звуковой пла- 
той. АРІ задействуется только на первом этапе обра- 
ботки ЗБ-звука, определяя методы взаимодействия 
софта с железом. Алгоритмы же обработки ЗБ-звука 
включаются в дело на втором этапе описанного выше 
конвейера. Именно они придают звуку "трехмерность" 
(позиционируют его в пространстве). Алгоритмы эти 
весьма сложны и пользователю неинтересны. Нас 
волнует только качество их работы, то есть то, на- 
сколько точно они позиционируют звук на данном 
типе акустики. 

С АРІ придется разобраться подробнее. Дело 
в том, что различные платы поддерживают разные 
АРІ. Если игра использует незнакомый вашей зву- 
ковой плате АРІ, вы попросту не услышите желан- 
ного ЗБ. Сейчас наиболее распространены три АРІ: 
Бігесі$оипсІЗБ, АЗБ и ЕАХ. Остановимся на каж- 
дом из них. 



На этот раз наш доблестно-железный со всеми своими оттопы- 
ренными ушами погрузился в тестирование ЗО-звука... Что 
такое ЗО-звуковая плата? Чем она отличается от "обычных 
саундбластеров"? Стоит ли ее покупать, и если да, то какую 
именно?.. Сегодня мы попытаемся ответить на эти вопросы, 
публикуя результаты тестов самых современных ускорителей 
ЗО-звука. Однако в начале, по давно сложившейся традиции, 
попытаемся разобраться в сути вопроса. 



Оігесі8оип(ІЗО 

Это часть функций интерфейса Бігесбоипсі, кото- 
рый, в свою очередь, является одним из компонен- 
тов БігесіХ. Поставляемый с первой и второй верси- 
ями БігесіХ интерфейс Бігесбоипсі позволял играм 
общаться с обыкновенными звуковыми платами, под- 
держивая программное микширование аудиопотоков 
и управление громкостью левого/правого каналов. 

Первый вариант Б$ЗБ был выпущен вместе с 
БігесіХ 3, однако, в силу исторических причин, этот 
АРІ не поддерживал аппаратных ускорителей ЗО-зву- 
ка. БігесіХ 5 включал обновленный 0530, совмести- 
мый с акселераторами ЗБ-звука. Более того, Місгозогі 
встроила в Б$ЗБ поддержку расширений. Смысл но- 
вовведения таков: если некий акселератор ЗБ-звука 
поддерживает отсутствующую в 0530 уникальную 
функцию, разработчик платы может сделать ее (фун- 
кцию) доступной, написав собственное расширение. 
Таким образом, все современные ЗБ-звуковые платы 
аппаратно ускоряют стандартные функции 
БігесбошкіЗБ, а некоторые из ускорителей имеют 
дополнительные возможности, доступные через рас- 
ширения. Это существенно облегчает жизнь разра- 
ботчикам игр. Все они пишут для Б53Б, добавляя 
при желании вызовы фирменных расширений. Если 
драйверы вашей звуковой платы не имеют требуе- 
мых игрой расширений, вы не лишитесь ЗБ-звука 
полностью, так как игрушка будет работать с Б$ЗБ. 
Интерфейс ЕАХ, обсуждаемый ниже, является одним 
из расширений БігесбошкіЗБ. 

АЗО 

Первая версия АЗБ имела несколько функций, от- 
сутствующих в Б$Б, однако позже эти функции были 



реализованы в виде расширений Б$ЗБ. Поэтому сей- 
час АЗБ 1.0 лишился актуальности. 

Однако компания Аигеаі не теряла времени 
даром, разработав новый чип Ѵогіех 2 и радикально 
улучшив АЗБ. Основной козырь АЗБ 2.0 - техноло- 
гия ^аѵеггасіп^. Расскажем о ней подробнее. 

Предыдущие подходы к расчету ЗБ-звука пре- 
небрегали акустическими характеристиками помеще- 
ния, в котором находились источник звука и слуша- 
тель. Предположим, вы управляете персонажем ЗБ- 
шутера. Очевидно, что выстрелы, сделанные в огром- 
ной пещере и маленькой комнате, должны звучать 
по-разному. Однако в написанных для БігесбоипсІЗБ 
играх эти выстрелы будут абсолютно одинаковы. Дело 
в том, что стандартные функции Б$ЗБ ничего не 
знают об акустике помещения, в котором находятся 
источник и слушатель, и ничего не сообщают о ней 
звуковой плате. Известно, что звуковые волны дохо- 
дят от источника до слушателя разными путями: пря- 
мое распространение, единожды отраженные волны, 
многократно отраженные волны. Стандартные фун- 
кции Б$ЗБ игнорируют все типы отраженных волн, 
рассчитывая лишь прямое распространение звука. 

Разрабатывая АЗБ 2.0, компания Аигеаі реши- 
ла исправить этот недостаток. Новый АРІ занимает- 
ся не только позиционированием источников звука 
в пространстве, но и учитывает акустические свой- 
ства помещения. Иными словами, совместимая с АЗБ 
2.0 звуковая плата воспроизведет выстрел, сделанный 
персонажем в пещере, и выстрел в маленькой комна- 
те по-разному. Для этого АРІ получает от игры не 
только данные об источнике звука и слушателе, но и 
описание геометрии помещения, в котором они пре- 
бывают. Здесь уместна аналогия с акселераторами ЗБ- 
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графики. Как и АРІ графоускорителей, АЗБ 2.0 полу- 
чает описание объектов (стен помещений) в виде со- 
ставляющих их многоугольников (треугольники, пря- 
моугольники). Однако вместо текстур с каждым зву- 
ковым полигоном передаются данные о его акусти- 
ческих свойствах. Так учитывается не только геомет- 
рия помещения, но и тип его стен. 

Далее, используя все эти данные, АЗБ 2.0 пыта- 
ется определить пути распространения сигналов. Для 
вычислений применяется ЦП. Стоит отметить, что 
текущая версия этого АРІ не учитывает повторные 
отражения звуковых волн. То есть от источника до 
пользователя доходит лишь прямо распространяемый 
либо единожды отраженный от стен и объектов звук. 
Аигеаі обещает реализовать эмуляцию повторно от- 
раженного звука в следующих версиях АЗБ, однако 
никаких сроков не оглашено. 

В заключение стоит отметить, что АЗБ 2.0 запа- 
тентован компанией Аигеаі, а технология ^аѵеггасіп§ 
не работает с чипами, отличными от Ѵогіех 2. 

ЕАХ 

(Епѵігоптепіаі Аисііо Ехіепвіопз) 

Этот АРІ разработан компанией Сгеагіѵе. Собствен- 
но, цель создания ЕАХ и АЗБ 2.0 одна: учитывать 
акустические особенности помещений при акселера- 
ции ЗБ-звука. Однако методы достижения этой цели 
принципиально различны. 

Основа подхода Сгеаііѵе - механизм ревербе- 
рации (геѵегЬегагіоп еп§іпе). Реверберация - это про- 
цесс постепенного затухания звука в закрытых поме- 
щениях после выключения его источника. Причины 
этого эффекта - описанные выше отражения звука 
от стен помещения. 

Сгеагіѵе решила не связываться с расчетами пу- 
тей распространения сигналов, а позволить про- 
граммистам управлять параметрами реверберации в 
любое время. Причем установленные в последний 
раз свойства помещения остаются в силе до тех пор, 
пока не будут изменены снова. ЕАХ имеет предуста- 
новленные параметры реверберации для 26 типов 
помещений (к примеру, аудитория, концертный зал, 
пещера, арена). Естественно, можно определять и соб- 
ственные свойства. 

Разработчикам при проектировании уровней 
игры достаточно лишь определить параметры ревер- 
берации для каждого локейшена. Как следствие, ЕАХ 
легче в использовании, чем АЗБ 2.0. Плюс АРІ от 
Сгеаііѵе меньше загружает ЦП, так как не нуждается 
в геометрических вычислениях свойств помещения. 

В отличие от АЗБ 2.0 ЕАХ является полнос- 
тью открытым АРІ. Любой разработчик звуковых 
плат или чипсетов волен написать ЕАХ-драйверы 
[ своего продукта, не платя Сгеаііѵе ничего. Так, 



Аигеаі обещала выпустить ЕАХ-драйверы для 
Ѵогіех 2 в апреле. 

Как мы тестировали 

Мы устанавливали каждую плату в систему с мате- 
ринской платой А5Ш Р2В, процессором Репііит II 
450, 128 мегабайтами 8-ш памяти 5БКАМ, видео- 
адаптером Маігох Міііеппіит II РСІ 4МЬ и винчес- 
тером ОуапШт РігеЬаІІ ЕХ 12.7. Для минимизации 
наводок мы устанавливали каждую из плат на макси- 
мальном удалении от остальных компонентов систе- 
мы. Во всех тестах, за исключением полнодуплексно- 
го, мы заглушали все аудиовходы плат. 

Сначала оценивалось качество ЦАП и АЦП по- 
допытных плат. Для этого линейный выход каждой из 
них подключался к линейному входу (мы использова- 
ли качественный кабель с позолоченными контакта- 
ми). Далее, с помощью программы ЗресІгаЬАВ 4.32, 
используя встроенный в нее генератор тестовых сигна- 
лов, мы определяли следующие характеристики плат. 

1. Коэффициент нелинейных искажений (ТНБ). 
Это соотношение исходного сигнала, генерируемого 
ЗресггаЬАВ (синусоиды частотой 1 КГц и уровнем 
-2,5 дБ), и его гармоник. Гармониками исходного 
сигнала частоты Г называются синусоидальные сигна- 
лы с частотой 2і, ЗЕ... №. Также измерялся коэффи- 
циент гармонических искажений + шум (ТНБ + К), 
учитывающий, кроме гармоник, уровень шума. Мень- 
шие значения обоих параметров соответствуют луч- 
шему результату. 

2. Отношение "сигнал/шум" (5ІМК). Это от- 
ношение мощности сигнала (все той же синусои- 
ды частотой 1 КГц с уровнем -2,5 дБ) к мощности 
шума. Большее значение 51ЧК соответствует луч- 
шему результату. 

3. Амплитудно-частотную характеристику (АЧХ). 

Далее мы измеряли уровень загрузки ЦП каж- 
дой из плат. Для определения загрузки в Бігесбоипсі 
и БігесбоипсІЗБ мы использовали тест 2Б Аисііо 
^іпВепсЬ 99 и СУиаке 2 (игра использует только 
Бігесбоипсі). Для сравнения загрузки ЦП в прило- 
жениях АЗБ 2.0 и ЕАХ мы использовали игры НаІЕ- 
Ьіге и 5іК 1.03 (каждая из них поддерживает оба 
АРІ). ЗБ-графику в этих тестах ускоряли 
два 12-мегабайтных Ѵоосіоо 2-уско- 
рителя МеіаЬуІе ^іскесі ЗБ, ра- 
ботающих в режиме $Ы и разре- 
шении 800x600. Дабы по максимуму 
загрузить звуковые платы, мы записали 
каждом шутере собственные демо-ролики, со- 
держащие массу выстрелов, взрывов и криков, 

Последним объективным тестом была про- 
верка совместимости каждой платы со старыми БО$- 
играми (то есть со стандартом $ошк1 Віазгег). Для 



проверки мы использовали БООМ 2, Безсепі: 2 и 
Бике Шкет ЗБ. 

Потом мы оценивали умение каждой платы по- 
зиционировать звук в ЗБ-пространстве. Для этого ис- 
пользовался тест 2Б Аисііо ^іпВепсЬ 99. В тестах по- 
зиционирования на двух колонках мы использовали 
акустическую систему Бегепсіег $РК41(^ (недорогой и 
хорошо звучащий комплект из сабвуфера и двух са- 
теллитов). В тестах позиционирования в наушниках 
мы использовали $опу МБК СБ 1000 (высококачествен- 
ные наушники закрытого типа). Наконец, в тестах по- 
зиционирования на четырех колонках мы использова- 
ли систему СатЬгіс1§е $оипсГѴ^огк$ РоигРоіпбиггоипсІ 
(недорогой комплект из сабвуфера и двух сателлитов, 
созданный специально для ЗБ-звуковых плат). 

В заключение, мы оценивали звучание каждой 
из плат в играх НаІШге и $ІК 1.03. Как отмечено 
выше, каждый из шутеров поддерживает и АЗБ 2.0, 
и ЕАХ, позволяя сравнить способность этих АРІ учи- 
тывать акустику помещений при акселерации ЗБ-звука. 

Результаты тестирования 

Начали мы с Сгеаііѵе $оипс1 Віазіег Ілѵе!. В большой 
колоритной коробке мы обнаружили саму плату, циф- 
ровую дочернюю плату и шлейф к ней, микрофон, 
два МІБІ-переходника из тіпі БІЫ в БІІЧ, цифровой 
и аналоговый кабели для подключения Ілѵе! к приводу 
СБ-КОМ, объемное руководство пользователя (состав- 
ленное на шести языках, русский среди них отсутству- 
ет), пять СБ (инсталляционный, демонстрационный и 
диски с демо-версиями Шгеаі, СиЬа$і$ АѴ и Міхтап 
$Ш(ііо). На инсталляционном диске найдена масса до- 
полнительного софта: $оипс! Рог§е ХР 4.0, Сгеаііѵе Кеуіаг, 
Сгеаііѵе КЬуштапіа и утилита Ргосіу Раггоі. 

Установка платы прошла без проблем. Стоит 
отметить, что Ьіѵе! поставляется с дочерней платой, 
на которую вынесены цифровые КСА- (коаксиаль- 
ные) 5/Р-БІР-вход и выход, МІБІ тіпі БІЫ-вход и 
выход, а также загадочный цифровой многоканаль- 
ный БШ-разъем неизвестного стандарта. Плата не 
требует РСІ-слотов 
и соединяется с 




ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ 



Сгеаііѵе ЗоипсІ Віазіег Иѵе! АртА, 
НИШ ^^^щ Ш^~''^ЁІ і^Зи 



. ,, ...т.,.,., ,, $180 

Количество каналов ОігесІЗоипа 1 ^^У* 32 
Количество каналов ОігесіЗоипсШ 32 
Количество аппаратных голосов волнового синтеза 64 
Чипсет ЕМШ0К1 
РМ-синтез 8-16 бит 8-48 КГц 

Аналоговые выходы два линейных стереовыхода, 
ВСА8/Р-0ІР, МШІ тіпі ОІМідіІаІ ОМ 
Аналоговые внешние входы линейный, 
вход для микрофона, КСА 8/Р-ОІР, МШІ тіпі ОМ 
Аналоговые внутренние входы цифровой СО, 

аналоговый СО, І28, Аих, Могіет 
МРЫ-401 МЮІ/бате-порт есть 
Версия драйверов поставляемые на СО + патч 



КАЧЕСТВО ЦАП И АЦП 

ТОЧНОСТЬ ПОЗИЦИОНИРОВАНИЯ 30-ЗВУКА 

*★★* 
УЧЕТ АКУСТИКИ ПОМЕЩЕНИЙ 

ЗАГРУЗКА ЦП 

ПОДДЕРЖКА РАЗРАБОТЧИКАМИ ИГР 

★ ★★*-& 
ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 




Ілѵе! шлейфом. Если вы не нуждаетесь в цифровых 
или МШІ-выходах, дочернюю плату можно не уста- 
навливать. В этом случае вам, вероятно, лучше по- 
дойдет Зоипсі Віазіег Ьіѵе! Ѵаіие. Эта плата лишена 
цифровой "дочки", позолоченных разъемов и кра- 
сивого софта, зато стоит примерно на $100 дешев- 
ле. Все результаты наших тестов справедливы и для 
Ьіѵе! Ѵаіие (проверено лично). Также отмечу, что 5/ 
Р-ОІР-выход Ілѵе! обучен передавать лишь двухка- 
нальный РСМ-звук с частотой дискретизации 48 КГц. 
Поэтому не надейтесь подключить к нему АѴ-уси- 
литель и получить многоканальный звук. 5/Р-БІР- 
вход также понимает только двухканальный РСМ- 
звук, поэтому подключать к нему аппаратный БѴБ- 
декодер бессмысленно (Ьіѵе! просто не "оценит" 
подаваемый на него поток АСЗ). 

В тестах ЦАП/АЦП Ілѵе! показал весьма дос- 
тойные результаты. Субъективные прослушивания 
также прошли прекрасно. Проигрываемые ѴАѴ- и 
МРЗ-файлы звучали живо и детально. Скажу больше, 
я с удовольствием сменил бы свой старый А^Е 32 
на Ьіѵе! уже только из-за качества воспроизведения 
МРЗ. Неестественность и "жесткость" звучания, спи- 
сываемые мною ранее на издержки МРЗ-кодирова- 
ния, оказались проблемами А^Е 32. Расстраивало 
лишь одно: постоянный невысокий фон, присутству- 
ющий на линейном выходе на фронтальные колон- 
ки. Фон появлялся при инициализации Ілѵе! (даже 
под Б05) и не зависел от уровня громкости на ли- 
нейном выходе. Ни отключение (тШе) всех входов, 
ни установка платы в другой компьютер, ни пробы 
другого экземпляра проблемы не сняли. Замечу, что 



фон был четко заметен лишь в закрытых наушниках 
5опу МБК СБ 1000. В менее качественных "ушах" 
К055 РогіаРго 2000 (одни из лучших наушников для 
плейеров) фон был практически незаметен. На ко- 
лонках шум Ьіѵе! просто глушился шумами и недо- 
статочной чувствительностью усилителей. 

Самое загадочное во всей этой истории то, что 
выход на тыловые колонки у Ьіѵе! был тих. Достаточ- 
но было сказать (через панель настроек) плате, что к 
ней подключено четыре колонки. В такой конфигу- 
рации Ілѵе! выводит обыкновенные Оігесбоипсі-по- 
токи (но не БЗЗБ) и на фронтальный, и на тыловой 
выход без каких бы то ни было изменений. Все бы 
хорошо, но рассчитанный для наушников ЗБ-звук 
Ьіѵе! желает подавать лишь на выход для фронталь- 
ных колонок. Поэтому владельцам качественных на- 
ушников придется либо втыкать их в разные разъе- 
мы (фронтальный - для 0$ЗБ-игр, тыловой - для 
всего остального), либо мириться с фоном. Кстати, 
качественность тылового выхода Ьіѵе! подтвердили и 
объективные замеры в ЗресггаЬАВ. 

Тесты позиционирования выявили недоста- 
точную проработанность алгоритмов позициони- 
рования звука в вертикальной плоскости. То есть 
понять, что выстрелили сзади, а не спереди, гораз- 
до проще, чем точно отметить, что выстрел про- 
исходил сверху, а не снизу. 

Дело в том, что слух человека, как равнинного 
существа, гораздо лучше оценивает координаты зву- 
ка по азимуту, чем по вертикали. В результате, в 
любом шутере легче задрать голову и прикинуть рас- 
положение (сзади или спереди) источника звука, не- 
жели долго вслушиваться, силясь определить его (ис- 
точника) вертикальные координаты. 

Ілѵе! изначально рассчитывался на работу с че- 
тырьмя колонками. Сгеагіѵе призывает всех играть 
именно с четырьмя спикерами, и я согласен с этой 
позицией. Две колонки и даже наушники передают 
объем весьма посредственно. Если вы решили ку- 
пить ЗБ-звуковую плату (вне зависимости от ее типа) 
- серьезно задумайтесь о приобретении четырех спи- 
керов к ней. Подчеркну, что фронтальные колонки 
вовсе не обязательно должны находиться у вас за 
спиной. Достаточно установить их по бокам. Колон- 
ки из комплекта СатЬгіс1§е Зоипсі^огкз 
РоигРоіпбиггоітс! комплектуются удобными штати- 
вами, дабы можно было поставить их на пол. 

Если вы входите в число счастливых обладате- 
лей домашнего театра (АѴ-усилителя с многочислен- 
ными колонками), Ілѵе! можно подключить к усили- 
телю и наслаждаться звучанием качественной акусти- 
ки. Есть два основных метода подключения. 

1. В лучшем случае, если ваш усилитель имеет 
раздельные линейные входы на фронтальные и тыло- 



вые колонки, вы подключаете к ним фронтальные и 
тыловые стереовыходы Ііѵе! и наслаждаетесь жизнью. 
2. Если усилитель понимает формат БоІЬу Зиггоипсі 
и оборудован обыкновенным стереовходом либо, что 
несколько лучше, цифровым 5/Р-ОІР-входом, можно 
подключить к нему фронтальный или 5/Р-БІР-выход 
Ьіѵе! и указать плате на необходимость кодировать 
сигнал в формате БоІЬу Зиггошісі (функция зовется 
Сгеаііѵе МиШ-$реакег $иггоип<і). В этом случае тыло- 
вые колонки вашей аудиосистемы будут работать в 
режиме "моно", однако "окружающий звук" 
(зштоипсі) вы получите. Сгеаііѵе МиШ-$реакег Зштоипсі 
- весьма полезная возможность, так как очень мно- 
гие АѴ-усилители оборудованы лишь простыми сте- 
реовходами. 

В заключение отмечу, что каждый человек по- 
своему воспринимает пространственные источни- 
ки звука. В идеале, фильтры НКТР (Неасі Кеіаіесі 
Тгашгег Рипсгіоп - фильтры, накладываемые на 
потоки звука для позиционирования их в про- 
странстве) нужно разрабатывать персонально для 
каждого пользователя. Понятно, что никто не мо- 
жет позволить себе подобной роскоши. В итоге 
фирмы ориентируются на уши "усредненного" 
слушателя. Однако слух конкретного тестера мо- 
жет довольно сильно отличаться от "стандарта". 
Поэтому, если вы увидите в обзоре Васи Пупкина 
оценки качества позиционирования, радикально 
отличающиеся от моих, - не беспокойтесь. Дело 
не в ангажированности одного из нас (эта мысль 
почему-то приходит в голову большинства читате- 
лей первой) и не в акустике помещений. Просто 
мы слышим по-разному. Судя по многочислен- 
ным обзорам Ьіѵе! в Интернете, мой слух доста- 
точно близок к "среднестатистическому". 

Теперь несколько слов о ЕАХ. Побродив в 
5іК и НаІГ-Ьіге, я убедился, что этот АРІ действи- 
тельно значительно улучшает ощущения от игры. 
Акустика помещений реально влияет на раздаю- 
щиеся в них звуки. Выстрел в пещере звучит со- 
всем не так, как, скажем, в большом зале. Мир 
оживает. В некоторых локейшенах можно было 
заметить статичность механизма реверберации ЕАХ, 
однако назвать это значительным недостатком я 
не могу. Например, если выстрелить, стоя в гра- 
ничащей с пещерой маленькой комнате, то эхо 
выстрела будет характерным именно для комнаты, 
хотя стрелять можно и в пещеру. 

Судя по нашим измерениям, Ьіѵе! незначи- 
тельно загружает ЦП. Максимальная потеря от вклю- 
чения звука и ЕАХ составила для $ІК и НЬ всего 5 
гр5. Я считаю, что ЗБ-звук оправдывает такие не- 
большие нагрузки. 

Список поддерживающих ЕАХ игр впечатля- 



ТЕСТИРОВАНИЕ 



ет. На момент написания этих строк в нем числи- 
лись 34 выпущенных и 44 разрабатываемых сей- 
час названия. 

Ілѵе! показал неплохую совместимость со ста- 
рыми БО$-играми. Плата умеет эмулировать $оипа! 
Віазіег 16 (а не простой $В Рго). Проблемы со зву- 
ком возникли лишь в Безсепі: 2: игра "тормозила" и 
работала нестабильно. 



ОіашопсІ Мопзіег Зоііпсі МХ300 



Щ 



Цена 

Количество каналов ОігесІЗоипсІ ч^шрр 32 
Количество каналов ОігесіЗоипсІЗО 16 
Количество аппаратных голосов волнового синтеза 64 
Чипсет АигеаІ Ѵогіех 2 

РМ-синтез 8-16 бит 8-48 КГц 

Аналоговые выходы два линейных стереовыхода 

линейный, вход 
для микрофона 



Аналоговые внешние входы 
Аналоговые внутренние входы 



МРЫ-401 МЮІ/еате-порт 
Версия драйверов 



аналоговый СО, 
128, Аих, Могіет 
есть 
1.02 



КАЧЕСТВО ЦАП И АЦП 
*★★* 
ТОЧНОСТЬ ПОЗИЦИОНИРОВАНИЯ 30-ЗВУКА 

****■& 

УЧЕТ АКУСТИКИ ПОМЕЩЕНИЙ 

★★★■Й- 

ЗАГРУЗКА ЦП 

★★★■Й- 

ПОДДЕРЖКА РАЗРАБОТЧИКАМИ 




Итог. Сгеаііѵе $оипа! Віазіег Ілѵе! - высококаче- 
ственная звуковая плата, способная удовлетворить как 
истовых геймеров, так и любителей музыки. Словом, 
наш выбор. 

Нам досталась ОЕМ-версия платы, к которой 
прилагались: программный проигрыватель 2огап 
БѴБ, МшісМаІсЬ |икеЬох (программа для сжатия/ 
воспроизведения МРЗ), проигрыватель МісІізоЛ 
МесПа^огк$98 и редактор Місіізой: ^аѵеЕсІііог. С 
геіаіі-версией МХ300, кроме того, поставляются: 
НаІШге: Бау Опе (демо-версия НЬ) и полная вер- 
сия игры Кесоіі. В целом, комплект поставки у 
МХ300 скромнее, чем у Ьіѵе!, хотя и сама плата 
существенно дешевле. Строго говоря, МХ300 - кон- 
курент не Ілѵе!, а Ьіѵе! Ѵаіие. 

В тестах ЦАП/АЦП МХ300 выглядел неплохо, 
хотя и отставал от Ьіѵе! по всем параметрам. При 
субъективных прослушиваниях звук МХ300 показал- 
ся нам чуть менее детальным, чем у конкурента. Зато 
мы не заметили у платы от Біатопс! никаких шу- 
мов. Однако нас смутил серьезный (около 30 дБ) 
провал АЧХ у МХ300 на частотах около 16 килогерц. 
Причину эффекта установить не удалось. 

Итог тестов ЦАП/АЦП: обе протестированных 



платы имеют недостатки. Нам немного больше по- 
нравилось звучание Ьіѵе!. 

В тестах позиционирования звука МХ300 
несколько обогнал Ілѵе!. Это неудивительно, так 
как Аигеаі уже давно и активно совершенствует 
НКТР-фильтры. МХ300 лучше справлялся с по- 
зиционированием звука в вертикальной плоско- 
сти на всех типах акустики. Хотя я не могу на- 
звать разницу принципиальной. Тем более что Ьіѵе!, 
с "моей точки слуха", лучше справлялся с позици- 
онированием в горизонтальной плоскости при ис- 
пользовании лишь двух колонок. 

В отличие от Ілѵе! МХ300 не может кодировать 
выходной сигнал в формате БоІЬу 5иггоипс1 (по край- 
ней мере мы не обнаружили подобных функций). 
Зато у платы Біатопсі есть десятиполосный эквалай- 
зер, работающий в режиме реального времени, при- 
чем действующий на все входы платы (в том числе и 
на аналоговые СБ и линейные входы). При тестиро- 
вании МХ300 мы отключали эквалайзер, так как он 
вносил дополнительные нелинейные искажения. 

С БО$-играми МХ300 справился очень хоро- 
шо. Плата эмулирует $В Рго довольно качественно: 
все три игры работали без проблем. 

Теперь о современных играх. В 5іК и НаІШГе 
звучание МХ300 мне понравилось меньше, чем зву- 
чание Ілѵе!. Вместе с артефактами "статичности" ЕАХ 
(пример с комнатой и пещерой) саунд лишился и 
живости. В играх с Ілѵе! каждая комната "звучала" 
по-своему. С МХ300 этот эффект практически исчез. 
Вероятно, проблема в игнорировании вторичных 
отражений звука текущей версией АЗБ. Допускаю 
также, что после появления АЗБ 2.1 картина суще- 
ственно изменится. Проблема лишь в том, что но- 
вую версию этого АРІ нужно ждать. Причем неизве- 
стно сколько. Не исключено в конце концов, что 5іЫ 
и НаІШЕе попросту неэффективно используют АЗБ 
2.0. Однако других игр под этот АРІ пока нет. 

Результаты тестов загрузки ЦП были явно не в 
пользу МХ300. Включение ЗБ-звука стоило нам от 
26% до 39% гр5. И эти результаты получены отнюдь 
не на "хилых" Репйшп II 300 и 450. МХ300 сожрал в 
тесте 5іК на РП 300 "всего" 12,5 Гр$, опустив резуль- 
тат нашего демо-ролика до неиграбельных 19,7 ф$. 
Лично я пока не готов платить такую цену за техно- 
логию ^аѵеігасіп^, эффективность которой в реаль- 
ных играх (а не технологических демонстрациях 
Аигеаі) пока неочевидна. 

Да, Аигеаі обещает написать 
ЕАХ-драйверы для Ѵогіех 2 и, как след- 
ствие, МХ300. Однако пока их нет. 
Если они появятся достаточно быст- 
ро, а также будут качественными и 
не так сильно покушающимися на 




ресурсы 
ЦП, то 
МХ300 получит се- 
рьезное преимущество перед 
Ьіѵе!, так как будет поддерживать и ЕАХ, и АЗБ 2.0. 

Теперь о широте поддержки. В списке совре- 
менных и готовящихся к выходу игр, поддерживаю- 
щих АЗБ 2.0, я насчитал всего 28 тайтлов, из них 
доступно сейчас только 8 игр. Стоит упрекнуть Аигеаі 
в некоей неточности: перечень АЗБ-игр, размещен- 
ный на их сайте, включает как АЗБ-, так и АЗБ 2.0- 
тайтлы без указания версии АРІ. Понятно, что в этих 
попугаях список получается гораздо длиннее. 

Итак, у Ілѵе! лучше поддержка разработчиков 
софта, он интереснее звучит в современных играх 
(по крайней мере в 5іК и НаІШГе) и поедает куда 
меньше ресурсов ЦП. Нетрудно догадаться, почему 
мы отдали победу Сгеаііѵе. 

Спасибо! 

Редакция Сате.ЕХЕ выражает благодарность фирмам, 
предоставившим для тестирования звуковые платы: 
Представительство Сгеайѵе ЬаЬ« в Восточной Евро- 
пе (ѵтѵ.еигоре.5оипа!Ыа$1:ег.сот) 
Белый Ветер -ДВМ (928-7392) 
Отдельная благодарность фирмам, предоставившим 
акустические системы: 
К5І (907-1101) 
ТОР (256-1222) 

5іп 







МХ300 


Ыѵе! 


Без звука 


Репііит 1 


1450 


30,4 


42,2 


47,2 


Репііит 1 


1300 


19,7 


28,3 


32,2 


НаІМіІе 






МХ300 


Ыѵе! 


Без звука 


Репііит 1 


1450 


50,2 


65,8 


70,3 


Репііит 1 


1300 


35,8 


45,5 


48,6 



Таблица 1 





Коэффициент 

нелинейных 

искажений 


Коэффициент 
нелинейных 
искажений + шум 


Сигнал/ 
шум 


ЗоипсІ Віазіег Ыѵе! (фронт) 


0.0064% 


0.0163% 


75.8 дБ 


ЗоиікІ Віазіег Ыѵе! (тыл) 


0.0024% 


0.0118% 


78.5 дБ 


Мопзіег ЗоипсІ МХ300 


0.0072% 


0.0179% 


74.9 дБ 



ВПРО 



СОВЕТЫ • СОЛЮШЕНЫ • ЧИТ-КОДЫ 




Окончание. Начало с 



•Михаил Калинченков- 



СОВЕТЫ ПО 
ПРОХОЖДЕНИЮ 
ИГРЫ 

Му№2; 
5оиІЫі&іЛег 



Каждые 940 лет в мир приходит 
зло. Одни из правителей Тьмы 
спускается на Землю, дабы 
завершить цикл и ознаменовать 
начало новой эпохи. Но сегодня 
миру грозит полное уничтоже- 
ние. Лорд-изгнанник хочет 
искоренить добро и установить 
вечное царство Зла. Имя ему — 
Губитель Душ... Спасти мир, а 
заодно успешно пройти МуіЬ 2 до 
победного конца вам помогут эти 
советы. 




Милость 



Глава 20. Убийство ворон. 
21 апреля 

Убить-то мы его убили, да на обратном пути попали 
прямо в лапы Губителя. Теперь надо выбираться са- 
мим и выручать Оесеіѵег'а. Как только управление 
перейдет в ваши руки, хватайте лучников и выбегайте 
на дорогу. Оттуда расстреляйте выходящих МаиЬ и 
освобождайте берсерков. Сотрите в порошок набега- 
ющих СЬоЬ и шагайте по дороге. Недалеко от стены 
расставьте войска на обрыве, а берсерком выманите 
охрану. С теми, кто находится за стеной, сложнее. 
Как правило, СЬоЬ не вступают в бой, а бегут жало- 
ваться Губителю. Чтобы не дать им уйти, разместите 
трех берсерков возле дальних ворот, а у ближних под- 
нимите тревогу. Таким образом будут уничтожены и 
гарнизон, и охранники СЬоЬ. Не забывайте освобож- 
дать пленников. Теперь аккуратно пробирайтесь по 
краю карты. Также не дайте уйти охранникам МаиЬ. 
Недалеко от лагеря Губителя в стене спрятан крис- 
талл. Заберите его самым здоровым берсерком. Вер- 
ните всех обратно на обрыв, а этим храбрецом про- 
бирайтесь к башне, где заточен Оесеіѵег. Если пове- 
зет, берсерк останется в живых. Оесеіѵег пойдет об- 
щаться с Губителем, а вы спокойно громите сверху 
всех, кто придет (5іу§іап Кпі^Ьіз сами не подойдут, 
но их легко вынести гранатами). Чтобы закончить мис- 
сию, отодвигайтесь в верхний правый край карты. 

Глава 21. Руки, головы и 
дымящиеся воронки. 21 апреля 

Единственная призовая миссия в игре. Если ее проиг- 
рать, война все равно продолжится. А задача наша про- 
ста: уничтожить запасы взрывчатки. Начало. Выведите 




Вот такой тропинки мне хватило, чтобы 
положить почти всех. При желании можно 
натаскать гораздо больше взрывчатки. 



лучников немного вперед и стойте на месте. Через неко- 
торое время один за другим начнут подходить отряды. 
Сперва покажется, что с ними не справиться, но по- 



смотрите: уничтожение одного подрывника влечет за со- 
бой гигантский взрыв. Оставшихся добьют Негоп'ы. Дви- 
гаетесь дальше. Забавная картина: СЬоЬ таскают взрыв- 
чатку в тележку. Обрадуйте их фейерверком! Теперь, если 
повернуть налево, вы обнаружите Зоиііезз, стерегущих 
подрывников. Тот же прием, и перед вами голая вы- 
жженная поверхность. Справа целая гора взрывчатки, 
охраняемая СЬоЬ. Их может вынести один карлик, а 
вот взрывчатку пока не изводите. В центре долины нахо- 
дится проход к основным силам врага. Так просто с 
ними не справиться. Устройте им западню: обложите 
весь проход взрывчаткой. Поверьте, это зрелище вознаг- 
радит вас за все мучения. Теперь, избавившись от не- 
нужных свидетелей, взрывайте все, что можно взорвать. 

Глава 22. Дамба. 23 апреля 

Окрыленный успехами, Олрик бросился со своим легио- 
ном в погоню за Губителем и, естественно, почти попал в 
окружение. Если противник взорвет дамбу на реке, импе- 
ратор будет отрезан от своих резервов. Задача ясна? Ме- 
нять построение войск не стоит. Натиск ощущается толь- 
ко в первые минуты. Направьте энергию варлоков на луч- 
ников и МаиЬ, а ваши лучники пусть бьют СЬоЬ. Не 
беспокойтесь, если некоторые из них все-таки заложат взрыв- 
чатку. Главное - не допустить к ней подрывников. Эти 




ребята будут появляться из воды поодиночке, поэтому 
достаточно лишь натравить на них лучников. Следите за 
своими тылами: скорее всего, в последние минуты будет 
совершено нападение сзади. 

Глава 23. Шивер. 25 апреля 

Правая рука Губителя - демоница Шивер. Каких бед 
она может натворить в последней схватке, никто и не 
возьмется предсказать. Лучше всего, если она до этого 
боя не доживет... Эесеіѵег стойко переносит все удары 
Шивер, но при его приближении она убегает. В вашем 



Враг упорно не хочет идти в обход и — 
находит свою смерть. 



СОВЕТЫ • СОЛЮШЕНЫ • ЧИТ-КОДЫ 



Решающая схватка на мосту. Обратите 
внимание: сзади РеІсІѴи пытаются 
пробиться вперед для удара по карликам. 



отряде сплошь герои - ребята, отличающиеся повы- 
шенной быстротой, меткостью и силой. Из чего следу- 
ет, что болтающиеся повсюду Зоиііезз не помеха оди- 
нокому лучнику. Ближе к каньону появятся толпы 
ТЬгаИ'ей. Варлок и карлик вполне могут остановить 




Надо успеть положить этих раньше, чем 
остальные зайдут с другой стороны. 



их. В крайнем случае немного отступите и продолжите 
избиение. В самом каньоне будьте осторожны, не допу- 
стите окружения. Покинув ущелье, двигайтесь на севе- 
ро-запад. Последним испытанием станет кучка миркри- 
дий. К сожалению, дальнейшее развитие событий вы 
будете только наблюдать, так что поучаствовать в убие- 
нии Шивер никак не удастся. 

Глава 24. Второе рождение. 
25 апреля 

Губитель совсем рядом, на другой стороне реки. Вол- 
шебный меч в руках императора, начинаем травлю! Сра- 
зу же отправляйте императора к реке. Толпу миркридий, 
которая вскоре появится, он, конечно, не остановит, но 
бОлыную часть положит точно. Твари, кстати, не обра- 
тят на него никакого внимания, они нацеливаются в 
первую очередь на слабые войска. Пересекать реку еще 
рано, сначала выманите из ее глубин спрятавшихся 
ТЬгаИ'ей. За ними с другого берега подойдут Ре1сЬ'и. 
Теперь одним императором переходите реку и шагайте 



до тех пор, пока не встретите Губителя. Он нашлет на 
вас толпу миркридий, большинство из которых импера- 
тор должен уничтожить. Оставшиеся в живых побегут 
на другой берег, и чем меньше их будет, тем легче при- 
дется Негоп'ам. Постарайтесь, чтобы их выжило хотя бы 
четверо... А вот сейчас всем можно смело шагать к сво- 
ему повелителю. Пройдя немного вперед, расстреляйте 
подрывников - они унесут в могилу и окружающих 
миркридий. Далее берите Олрика и всех Негоп'ов и ве- 
дите к магическому кругу, в котором стоит Губитель. По 
дороге на императора могут накинуться Черные Демо- 
ны, для них-то вы и взяли с собой гвардию (внимание: в 




Подрывники, прятавшиеся в воде, 
клюнули на приманку. Теперь им конец. 



круг вводите только императора, остальных Губитель убьет 
с одного удара). Непродолжительная схватка, и Лорд 
позорно скрывается в пещере... Все еще впереди. 

Р.8. Два общих совета по миссии: не стойте рядом с 
Олриком во время боя; не обращайте внимание на флан- 
говые войска - они выполняют роль буфера. 

Глава 25. Кузница. 27 апреля 

Вводить в курс дела, думаю, не стоит. Скажу одно: надо 
торопиться, иначе Губитель такого наколдует, что плохо 
будет всем... Заградотряд в самом начале легко выносит- 
ся карликами и лучниками. Далее проходите арку, по- 
путно уничтожая 5ои11е55, и выманиваете на себя здоро- 



венную толпу. Впрочем, быстрые миркридий достигнут 
вас раньше всех. Чем быстрее вы уничтожите их, тем 
больше времени останется на остальных. Только прежде 
советую уйти обратно за арку - узкий проход не позво- 
лит обойти вас с флангов. Справились? Теперь побед- 
ным маршем двигайтесь до выхода к большому лавово- 
му пространству. Здесь Олрик может применить против 
миркридий два заклинания, оставшихся забьют карлики 
и лучники. Снова победный марш, теперь уже до мости- 
ка (по пути опасайтесь Черных Демонов). Постарайтесь, 
чтобы до него дошли все карлики, все лучники и хотя 
бы половина Негоп'ов. Итак, проводите Олрика на мос- 
тик, применяйте заклинание на миркридий и сразу же 
назад. Лучники займутся Зоиііезз, а карлики - ТЬгаП'ями. 
Следите за тем, чтобы они не оказались в зоне пораже- 
ния Ре1:сп'ей. После этого кровопролития бегите к Губи- 
телю, сметайте его немногочисленную охрану... нет, еще 
не конец. Пока Олрик будет состязаться в колдовской 
схватке, вам придется оберегать его от вредных воздей- 
ствий. Оперируйте карликами и лучниками, и до импе- 
ратора никто не доберется. 

...Дикий вопль огласил пещеры, уступ обломился, и 
Павший Лорд стремительно полетел в раскаленную лаву... 
Зло повержено, игра пройдена. Поздравляю! /ЗГЗ* 



ШоПЬеШгШз 

Просто введите любой из этих кодов в процессе игры. 
уоиіікек - рост количества денег 
ісотеЬаск - все научные разработки 
аісЬооо - уничтожение всех марсиан 
рипуЬиташ - уничтожение всех землян 

Йаіігоав Тусооп 2 

В процессе игры нажмите ТаЬ, затем введите код. 

ѵіа§га - быстрый рост городов 

Ьі§Гооі§о1(1 - выигрыш сценария с золотой медалью 

Ьі§{ооЫ1ѵег - выигрыш сценария с серебряной медалью 

Ьі§{ооіЬгоп2е - выигрыш сценария с бронзовой медалью 

ЬоЬо - проигрыш сценария 

те іЬе ігаіш - возможность приобретения всех ло- 
комотивов 

кіп§ іЬе Ьііі - рост личного капитала на $100 млн. 
саіііе {"ийігез - рост личного капитала на $1 млн. 
ро\ѵегЬа11 - рост капитала компании на $100 млн. 
8Іи«Ь Гіпсі - рост капитала компании на $1 млн. 

Саеваг 3 

Кликните правой кнопкой мышки по колодцу, нажмите "аіі+к", 
после чего введите: 



ак+ѵ - немедленная победа 

аіі+с - больше денег, если в данный момент меньше 
5000 Вп 

МуіЬ 2: ЗоиІЫфІег 

Нажмите $Ы}1 и, удерживая клавишу, кликните на Ыт Сате 
для получения доступа ко всем уровням. 

А$е оІЕтрігев: Піе Я/зе оТЙоте 

Нажмите Епіег, введите код, затем снова нажмите Епіег. 
5іогтЬШу - создание робота 
сііесііесііе - смерть всех противников 
е=тс2 ігоорег - создание суперпехотинца 
ге$і§п - поражение (сдача на милость противника) 
геѵеаі тар - вся карта 
реррегопі рігга - 1000 единиц еды 
соіпа§е - 1000 единиц золота 
жюсЫоск - 1000 единиц дерева 
цишу - 1000 единиц камня 
Ьагі кагі - всеобщее самоубийство 
по - нет "туману войны"! 
5іегоі(І5 - мгновенная генерация зданий и юнитов 
Ьі§(1асІ(1у - появление быстрой машины с ракетной уста- 
новкой 



Ьотегип - выигрыш текущего сценария 

ісЬт - увеличение дальности стрельбы баллист на 100 

единиц 

101 АігЬогпе іп Ыогтапву 

Введите код в процессе игры. 

аігпогтаікіу - новый вылет 

ап§гутап(1іппег8 - сытые солдаты 

ршопросі - отсутствие парашютов 

ікпотс - демонстрация расположения вражеских войск 

уои§05диІ5Ьпотс - уничтожение всех врагов 

Іірпвіпё 2: ІеаЛ апЛ Оевігоу 

Во время игры нажмите "М". Затем введите один из кодов и 

нажмите Епіег. 

сЬитр - бессмертие 

(1ап§егои5 - бесконечное оружие 

іа& а55 - супероружие 

«іогту - дождь 

ту по топеу - + $5000 

5Ііск - самоубийство 

сіопе - выигрыш миссии 

сіеагзку - чистое небо 

йиггу - снег 
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Итак, класс отправляется на 

экскурсию в колледж. Бивне и 
Баттхед — тоже, поскольку там, в 
колледже, много телок, которые, 
разумеется, всем дают. Правда, 
обалдуи немного замечтались во 

время учительской речи и не 
заметили, как все ушли — к 

автобусу. Поэтому для начала 
просто выйдем из класса — через 

дверь, как нормальные дети. 



Часть первая: 
Подписаться на вечеринку 

Ѵ7оиЫ уои Ііке іо «Ьиі ир, 8іг? (Аисікогіит) 

Декан говорит. Долго, нудно, с расстановкой, и не 
остановится никогда, если не принять определенные меры. 
Меры подойдут самые классические - то бишь употреби- 
тельные в классе. 

Так, можно встать и походить. Попытаться выйти (учи- 
тель Вендриссен на стреме, а к кафедре наших дебилов не 
пустит сам декан, но попробовать стоит). Задать лектору 
пару вопросов (например "Куда вы подевали местных шлю- 
шек?" или "Декан" - это от какого имени уменьшитель- 
ное?"). Поиграть с прожектором, размахивая перед ним 
руками и гоняя мух. Поприставать к девочке впереди (пока 
ей не надоест и она не поделится с нами бумагой для 
заметок). Сделать из этой бумаги пару голубей и запустить 
на кафедру. 

Короче говоря - скучайте, пока у декана не сдадут не- 
рвы и он не удалится, грохнув по столу. Тогда можно и на 
охоту - за телками! 

СшЬ! Воот! Вап§! Это Стюарт виноват! (ЬіЬгагу) 

Пока Бивис и Баттхед не получат восемь крестиков в 
обходной лист, не видать им вечеринки. А значит, и безу- 




Сейчас мы займемся делом: будем 
выбрасывать мусор! На мостовую! 



держного веселья с пивом, и разнузданного секса с телка- 
ми. Так что попотеть стоит! 

Предлагаю начать с библиотеки: просто потому, что 
это единственное место, где вожделенную подпись можно 
получить сразу, а не бродя туда-сюда по кампусу в поисках 
инвентаря и свежих мыслей. 

Залог успеха в этом храме печатного слова - гонки на 
тележках. Для начала можно покатать Бивиса, вплоть до 
встречи со стойкой (на такой грохот МЧС прибежит, не то 
что библиотекарша). Получив задание расставить постра- 
давшие книги по местам, следует сразу переключиться на 
Стюарта (он сидит в самом дальнем конце в обнимку с 
компьютером - строчит доклад по астрофизике. Вот при- 
дурок!) - избавиться от книг, вышвыривая их за окно, за- 
талкивая под ковер и выбрасывая на помойку, все равно не 
получится. Бдительная библиотекарша тут же их найдет и 
снова водрузит на тележку. 

Ясное дело, Стюарта от доклада за уши не оттянешь, 
хотя прокатиться с ветерком и он не прочь. Единственный 
выход - этого самого доклада его лишить, бесповоротно. 

Хлоп окошком, разметая бумаги на столе! Пока наша 
толстенькая белокурая жертва собирает их, ползая по полу, 
тихонько прибираем в инвентарь карточку для доступа к 
компьютеру, а потом сам компьютер - щелк! Вырубаем, и 
назад дороги нет! 

Ничего бедному Стюарту в этой жизни не осталось - 
только гонять по проходам на двухосной тележке, оснащен- 
ной Баттхедом. Ба-бах!!! - это Стюарт, мэм! Сами видите! 
Мы все расставили, а он опять все изгадил! Гоняет тут, как... 

Вот пусть сам все и расставляет, верно? Верно. Пусть. А 
вам, мальчики, - подпись! 

Юбочка с доставкой (Оогіш-1) 

Здесь, в общежитии, нас ждет задание совершенно пле- 
вое: доставить посылочку в комнату 105. Вроде ерунда, но и 
к этой задаче можно подойти творчески: скажем, 



сить посылку в мусор и соврать, что отнесли. 

Упс! Сорвалось! Симпатичная девушка (пардон! почет- 
ная телка!) из комнаты 105 сама спустилась, чтобы спросить 
о судьбе посылки, и доставку обещали проконтролировать. 

И что теперь делать?! 

Нырять в мусоропровод, конечно! Еще повезло, что 
Бивис такой худенький, а в ящике мягко. Кстати, в ящике 
нашлась банка тухлого арахисового масла - пригодится. 

Вот только юбочку из посылки уже погрузили в мусо- 
ровоз... Ну что ж, покатаемся еще! 

Справа от Бивиса есть рычаг, открывающий бак мусо- 
ровоза, юбочка - почти на самом верху замечательного 
общежитского мусора, под телевизором. 

Правда, пребывание в помойке отразилось на нежной 
ткани не лучшим образом. Придется постирать! Благо, пра- 
чечная - в той же общаге, слева от входа. Что постирать - 
есть, осталось найти чем, в чем и на какие деньги. Но я и 
об этом расскажу, не волнуйтесь. А пока не забудьте взять 
из прачечной бесхозные красные трусики - нас ждет Боль- 
шая Коррида! 

Кстати, справа от входа - туалет, куда Бивис начал стре- 
миться еще на лекции. Отправив его в кабинку, вы легко 
обнаружите отсутствие туалетной бумаги. Спасите друга: во 
втором слева нижнем шкафчике есть замечательное поло- 
тенце. Бивис, разумеется, сразу по употреблении спустит 
его в канализацию - нейтрализовав сантехника, усердно 
перепиливающего некую трубу прямо посреди помещения. 
Пила остается победителю - как и банка жидкого мыла в 
держателе над раковиной. 

Не забудьте взять билет на концерт в пользу слепых - 
их раздает парень у входа. ЗАДАРОМ, Бивис! 

Неу! 8Ье'$ сІоіп§ іі РА5Т! (Ми$іс-1) 

Девице с флейтой явно не хватает энтузиазма: надо ее 
подстегнуть, переключив метроном на пару позиций. Беше- 
ный перестук на второй девушку доконает, и она гордо 
уйдет, хлопнув дверцей шкафчика (и, увы, защелкнув на 
ней навесной замок). Пилочкой его, пилочкой (см. Ооггш- 
1)! Вот и флейта в кармане. 

Осталось сделать главное: помузицировать. В лучших 
традициях настоящего металлического шоу: бум, бум по 
барабанам, хряп, хряп виолончелью об пол (наш Бивис 
явно принял ее за большую гитару)! Нет больше виолонче- 
ли, а нас волокут под микитки к декану - на расправу. 

Наказание будет ужасным: отработать смену в кафете- 
рии! Бррр... 

СоиЫпЧ уои §іѵе и$ «оте йюсі? Іттесііаіеіу! 
(Са&іегіа) 

Здесь, в кафетерии (он на главной площади слева), 
работа нам предстоит вполне аркадная и весьма непрос- 
тая. Надо обслужить толпу студентов, точно выполнив 
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их заказ и не перепутав порядок накладывания на 
тарелку шести неаппетитных блюд, предложенных к 
раздаче. Порядок этот меняется при каждом заходе, 
поэтому подсказка здесь может быть только одна: за- 
каз повторяется от клиента к клиенту, к нему просто 
добавляются новые позиции: например, первый гово- 
рит "картошка, мясной рулет, кукуруза!", второй - 
"картошка, мясной рулет, кукуруза, мясной рулет!", 
третий - "картошка, мясной рулет, кукуруза, мясной 




рулет, сельдерей!". Учитывая, что при этом надо дер- 
жать темп и не злить клиента медлительностью, полу- 
чается довольно загрузно, особенно для Бивиса и Бат- 
тхеда - так что смотрите в оба. 

Справившись с заданием, не торопитесь к декану с 
отчетом: заправьтесь сперва салатиком. Главное - насы- 
пать побольше перца, тогда аллергирующий Бивис обчи- 
хает клиента напротив, тот уйдет с бранью - и уже ник- 
то не помешает Бивису украсть щипцы для салата! Тоже 
вещь хорошая. 

Неу, 1еі'$ тіік іЬі$ §иу! (А§гісикиге-1) 

Набрать яиц из курятника и подоить корову! Это 
задание для тупой деревенщины, а не для таких про- 
двинутых пацанов, как наша парочка. Соответствен- 
но, корова ушла вместе с выменем, а яйца оказались 
на полу - и яичницей им уже не стать. Прежде чем 
догонять буренку, пообщайтесь с ее партнером в со- 
седнем стойле: молока от этого монстра с медным 
кольцом в носу нам не получить, зато у него (то есть 
рядом) есть вилы. 

Общительный Бивис с удовольствием помахает пе- 
ред носом у быка красными трусиками (см. Ооггш-1), и 
за то время, что бык топчется на Бивисе, Баттхед вполне 
успеет эти самые вилы прихватить. 

У входа на скотный двор висит прекрасный электро- 
шокер - пригодится для работы с Бивисом. 

Уои'ге «иге ЬоЫіп§ гіш сотс'$ ЬооЬ, Веаѵіз! 
(Оогіш-2) 

Оскорбленная корова удалилась стоять возле обще- 
жития - бог ее знает, почему. Там же, у общежития, 
скорее всего, болтается расстроенная блондинка выдаю- 
щихся телесных достоинств: она заблудилась по дороге в 
арт-класс, где ей предстоит демонстрировать обнажен- 
ную натуру. Ее спасет хорошая карта местности (слева, 
на стенде). Вытащить карту из-под разбитого стекла мож- 
но только одним инструментом на свете - щипцами для 
салата (см. Сагеіегіа)! Счастливая модель убежит позиро- 
вать, а мы можем смело приступать к вечерней дойке. 



(Внимание: если вы девушку упустили или на этот раз ее 
здесь просто не было, вы легко найдете ее позже, выглянув 
из окна радиостудии. Оттуда все видно.) 

К корове сразу не приставайте: она просто замычит и 
опять уйдет в никуда. Сначала предложите рогатой арахисо- 
вого маслица (из мусорного бака - см. Ооггш-1), а уж тогда 
лезьте с ведром. От такого угощения у коровки сразу рас- 
строится желудок, и инвентарь Бивиса пополнится замеча- 
тельной коричневой лепешкой натурального происхождения. 

Теперь яиц собрать - и прощай, сельское хозяйство. 

Неу, Веаѵіз, уоиѵе гиіпесі іЬе Ьеагі! (Віо1о§у) 

Распихать пластмассовые органы по их местам во вспо- 
ротом брюхе муляжа - дело секундное, если бы Бивис не 
растоптал сердце каблуком. Зачем - непонятно, но спраши- 
вать теперь поздно, выкручиваться надо. 

В банке рядом лежит отличное сердце - большое, крас- 
ное, настоящее, но больно уж скользкое! Сколько его ни 
хватай - так и будет по классу прыгать. Придется насадить 
его, болезное, как соленый грибок, на вилку! Вернее - на 
вилы для уборки навоза (см. А§гіси1іиге-1). Раз - и еще 
одна подпись в кармане. 

Осталось осиротить гремучую змею в аквариуме: пока 
Баттхед играет на флейте (см. Мшіс-1), змея с удовольстви- 
ем вцепится в нос сунувшемуся в аквариум Бивису, и за 
время их впечатляющей борьбы первый спокойно заберет 
змеиные яйца из аквариума. Только забудьте сразу, что они 
змеиные: мы несем сдавать их в "Сельское хозяйство"! 

I Ііке ^Ьеп а сЬіск те оГГ, Ье-Ье! Уои кпотс! 
(А§гісикиге-2) 

То что ветеринар прописал: и молоко (см. Ооггш-2), и 
яйца (см. Віо1о§у). Еще крестик! 

А Ьі§Ыу іппоѵагіѵе арргоасЬ (Агі) 

Сколько Бивиса ни пинай - он вазу с фруктами рисо- 
вать не будет! А значит, и подписи не получит. 

Что делать? Да пройти чуть правее - там пакесі сЬіск, 
живая и отнюдь не в вазе! (Если на подиуме пусто, см. 

ООГГП5-2.) 

Такая картина мгновенно пробудит в Бивисе массу ин- 
стинктов, включая творческие: созданный им этюд "Телка с 
большими... и широкими..." произведет неизгладимое впе- 
чатление на преподавателя, с готовностью увидевшего в нем 
ту самую вазу с фруктами. Ап! Еще один крест! 

Оатп уои, Веаѵіз! Ѵ7Ьу сіісі уои (1о іЬаі?! 
(Соттипісагіош-1) 

Начните с главного: дайте Бивису расколотить микро- 
фон, сделав выполнение задания (ответить на пяток-другой 
вопросов в прямом эфире) невозможным. Придется искать 
новый микрофон - вот вам и повод сходить к декану, 
отчитаться о проделанной работе! 

I ат ѵегу §Ы, поі іо $ау «игршеа 1 , Ьоу$! 
(Оеап'8 оШсе-2) 

Восхищенный нашими успехами в кафетерии декан сде- 
лал нам царский подарок: зарылся в бумаги с головой и 
даже не ойкнет, если Бивис умыкнет клюшку для гольфа, а 
Баттхед отключит громкоговоритель на стене. Зачем? В гольф 
мы будем играть, а громкоговоритель... Видели микрофон 
на стойке в холле? Теперь его можно забрать, без проблем. 

ТЬІ8 І8 іЬе то«і (1і$§и$гіп§ іЬіп§ Гѵе еѵег Ьеагсі! 
(Мшіс-2) 

Прощенные Бивис и Баттхед готовы сдавать музыку. 



Единственное, что надо, - сыграть на виолончели в уни- 
сон со злобной преподавательницей. Не вышло? И не 
выйдет! Убедившись в этом, продолжайте поиски истины, 
прихватив ноты с рояля. Кстати, слева от входа стоит 
радиоприемник - включите. Узнали мелодию? Мы слыша- 
ли ее в радиостудии. 

Уои $аіа ВАЫ... Не-Ье-Ье!(Тгаск-1) 

На стадионе можно повеселиться на славу: и в высоту 
попрыгать, и мячик для гольфа покидать. Правда, планку 
Бивис сносит, как буйвол, а мячик вечно летит не туда, но 
- если честно - мы здесь пока не за этим. Не за спортом. 
Мы пока будем производить прицельную стрельбу мячи- 
ком по тренеру. 

Рассчитайте удар так, чтобы вылетевший из-под газо- 
нокосилки мяч попал тренеру точно в затылок (удар надо 
наносить, когда на "схеме Бивиса" появится первый боль- 
шой темно-желтый сектор). Так врезать, чтоб очки слете- 
ли! Мы их тогда сможем подобрать, между прочим. 




А? Планку сшибить? Это мы пожалуйста! 



^е §оКа таке Ьіт Ыіпа\ ог $отеіш'п§ 
(Главная площадь) 

На площади сидит учитель Вендриссен и тихо наигры- 
вает на гитаре. Надеюсь, вы еще не забыли, что нам нужна 
мелочь - для стиральной машины, и не только? Так вот, 
наш пристукнутый преподаватель - прекрасный шанс ее 
раздобыть. 

Сначала заверните в кафешку |аѵа 101 - слева. Там есть 
отличная банка с надписью ТІР5 - для сбора мелочи. Ней- 
трализуем бдительную девицу за стойкой, влив в Бивиса 
стаканчик местного кофе (всего-то доллар одной бумаж- 
кой). Ужасные проявления синдрома Великого Корнхолио, 
требующего бумаги, потрясут бедную девушку, и пока она 
вертится за стойкой, взывая к разуму ополоумевшего Биви- 
са с майкой на ушах, Баттхед прекрасно успеет слямзить 
заветную банку. 

Теперь начинаем творить образ слепого музыканта, 
которому все (по)дают: банку - в футляр от гитары, 
объяву о концерте слепых - туда же, темные очки - 
Вендриссену на нос. АН! ^е §оппа Ье гісЬ! И можем 
постирать все, что угодно. 

Прежде чем уходить, попросите Вендриссена сыграть 
песню по украденным у пианистки нотам: нам еще музыку 
сдавать (см. Мшіс-2)! 

N0^, (1о іЬе аіг! (Соттипісагіош-2) 

Микрофон - в стойку, и отвечать на звонки! Позаба- 
вившись от души, отчитаемся перед сонным диджеем на 
кушетке. Отличный он парень, хоть и грубоват: не только 
подпись поставил, а еще и пластинку подарил. 

Прежде чем радостно скакать на улицу, займитесь му- 



ВПРО 
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Вот это и называется эксплуатацией! 
Вендриссен играет, а мы бабки гребем! 



зыкальной подготовкой: снимите микрофон и установите 
его в тарелку за окошком. Настроимся на лучшее: на Вен- 
дриссена, наигрывающего по нашим нотам (см. "Главную 
площадь"), - пусть весь кампус его слышит! 

I іЬіпк Гѵе Ьеагсі іЬі$ Ье&ге! (Ми$іс-3) 

Что нам делать? Да сыграть вместе с преподавательни- 
цей, господи! 

Ну и прекрасно! Пока Бивис терзает виолончель, вру- 
бим радио. Отлично играете, мистер Вендриссен (см. 
Соттипіса1:іоп5-2)! Теперь мрачной пианистке не отвер- 
теться: хоть и не хочется подписывать, а надо! Мы же типа 
сыграли... Хе-хе. 

Уои пеесі тоге епег§у, ог $отеіЬіп§... (Тгаск-2) 

Бивиса надо сперва вдохновить, а потом подстегнуть: 
напиток Епег§у при входе на стадион (теперь у нас есть 
мелочь - см. "Главную площадь") отлично послужит для 
первого ("Я - Великий Корнхолио!"), а электрошокер - для 
второго. Получив заряд в задницу, Великий Кукурузо сига- 
нет через планку козликом! 

И нам останется всего одна подпись: в общежитии! 

ТЬаі'$ Ліппу! Уои'ге Ьузіегісаі, §иу$! (Оогіш-3) 

Последний аккорд перед Вечеринкой-Где-Нам-Дадут: боль- 
шая стирка. 

Помните шланг на газоне перед общежитием? Его надо 
пропустить в окошко прачечной. Заливаем машину, кладем 
туда мыло, украденное в туалете рядом (см. Ооггш-І), и 
насыпаем мелочи (см. "Главную площадь"). Жжжжж! В 
комнату 105 бегом, потом на вахту с отчетом - и... Ввввече- 
ринка! Веселье без границ! 

Часть вторая: Вечеринка! 
Черт бы ее побрал 

ТЬе Рагіу! \і «исЬ! 

Где?! Где голые телки? Где пиво? Где разнузданный секс?! 

Оказывается, наши друзья так надрывались, чтобы по- 
пасть на утренник для отличников, с крюшоном и джазом. 

Выполнив задачу номер один: попасть на вечеринку, 
приступаем к сверхзадаче: вырваться с вечеринки. А это 
непросто: громадный тренер у дверей для того и стоит, 
чтобы счастливчики не разбежались. 

Итак, приступаем: угостим диджея крюшоном. В руки 
не давать: поставьте стакан на пластинку - так обдаст, 
так обдаст бедолагу! Теперь музычку поживее: ту, что 
нам выдал настоящий металлический диджей с радиосту- 
дии! Трах-тарарах! Нервы у Вендриссена не выдержали, 
и затянул он со сцены очередную занудную и гуманис- 



тическую балладу - уйдя, наконец, от каната и выдвиж- 
ных трибун, между прочим. 

Разводим тупого качка в зеленой куртке на перетягива- 
ние каната с Бивисом, привязываем конец (хе-хе! Она ска- 
зала "конец"!) этого самого каната к скобе на трибунах и - 
тяни, громила! Силы нет, ума не надо! 

По трибунам - на лесенку под потолком, оттуда - на 
стропила, и пешочком - налево, к поднятому баскетболь- 
ному щиту над Вендриссеном. 

Учителем придется пожертвовать: опускаем щит... ему 
на голову, увы. Пока "скорая помощь", суд да дело, тихо 
сматываемся в комнату 105: должны же мы выяснить, 
где сейчас идет настоящая студенческая вечерина с пи- 
вом и телками! 

Часть третья: 
Прописка и выписка 

ОЬ, уои «оипсіесі ]и$і Ііке іЬозе йѵо сіоиесі §иу«! 
(Комната 105) 

Прослушайте сообщение на автоответчике: неизвес- 
тная девушка любезно предлагает объяснить путь на 
вечеринку и даже оставила номер своего пейджера! От- 
лично! Наговорите на автоответчик новый текст (нажав 
на кнопку с красной лампочкой), требуя этих самых 
объяснений, а потом воспользуйтесь телефоном, чтобы 
вызвать ее. 

Вот и все! Мы уже там, на крылечке. Осталась совсем 
мелочь: вступить в студенческое братство, украв диплом со 
стены у декана, щит у статуи на площади и голову у бобра 
(он тут типа местный символ... или вроде того). 

Да! Прихватите из комнаты 105 ножницы (они лежат 
на столе). 

АН асЬіеѵетепй «ЬоиЫ Ье асітігесі! (Оеап'$ ОЯісе) 

Начнем с диплома. Их у декана - полная стенка, но без 
адекватной замены он ни с одним не расстанется, так что 
навестим сначала психиатра (следующий кабинет). 

Подарите ей шедевр, созданный Бивисом в арт-классе: 
восхищенная специалистка по психическим патологиям 
тут же загорится желанием повесить его на стену. Теперь 
создадим обстановку поинтимнее, закрыв жалюзи и выру- 
бив свет. Пока в кабинете царит тьма, схватите снятую со 
стены картину и спрячьте в инвентарь. Сеанс окончен! 
Можно уходить. 

Гадость в розовых тонах, изображенная на похищен- 
ном полотне, ни в коей мере не напоминает обрамлен- 
ный диплом. Так что вставим туда сертификат с первой 
"вечеринки" (уж он-то похож!) и займемся натиркой по- 
лов: набросившись с полотером на ближайшую к стене 
лужу, Бивис, несомненно, посбивает все развешенные в 
кабинете дипломы. Теперь подменим один из них на наш 
сертификат - о-ля-ля! Остались только щит с площади и 
голова бобра! 

^отс! Іі та$і Ьаѵе Ьееп а Ьеіі а Ьі§ Ьігсі! 
(Главная площадь) 

Ну вот, именно сейчас наш щит оказался под надеж- 
ной охраной: толстый зануда драит его тряпочкой и ухо- 
дить явно не собирается. 

Придется статую слегка оживить, добавить немалень- 
кую капельку реализма: достаньте коровью лепешку (см. 
Ооггп5-2) и пристройте на постамент у лошади под хво- 
стом. Уборщик со стонами и воплями понесет ее прочь, 
а вы начинайте отпиливать щит (голыми руками его не 
возьмешь). 



Гм... нет больше на площади ни лошади, ни всадника - 
зато у нас есть щит! 

Неу, Веаѵіз! Ьеі'$ Ьгіп§ гіш \ѵЬо1е Ьеаѵег іо іЬе рагіу! 
(Тгаск) 

Две телки-болелыцицы и один бобер в полном при- 
киде тренируются на поле, изображая на тележке весьма 
примитивную пирамиду из трех, а косилыцик лужаек 
тем временем бросил свой агрегат и чинит аппарат с 
газировкой при входе. 

Конечно, газонокосилку надо бы угнать - но как? 
Ключи привязаны к косилыцику цепочкой! Так ножни- 
цами ее, ножницами (см. "Комната 105")! 

Правда, угнать газонокосилку пока не получится: 
шуму много. Открываем ключами склад, достаем мега- 
фон и отдаем его девицам на поле. Ужасающие побед- 
ные вопли заставят косилыцика нацепить наушники - 
вот тут и садимся за руль, и гоним на поле! Там остается 
прицепить тележку к косилке и рвануть на вечеринку 
без предупреждения - несчастный бобер тут же останет- 
ся без головы, обещаю! 

Часть четвертая: 

Нас ждет Земля обетованная, 

Бивис! 

Оатп к! ТЬі$ «іирісі іЬіп§ і$ етріу! 

Как это ни удивительно, никто на вожделенной вече- 
ринке Бивису и Баттхеду не то что давать - с ними даже 
разговаривать отказываются. Более того, пока мы бегали 
в поисках бобровой головы, они ухитрились выжрать 
все пиво, и даже бармен заснул. 




Остается подбирать банки с пола, высасывая после- 
дние капли, и бродить туда-сюда, выслушивая оскорбле- 
ния и мелкие угрозы. Вот и бродите, подбирая банки, 
пока Бивис с Баттхедом не подерутся. Тогда события 
примут другой, куда более веселый, оборот. 

Два крутых завсегдатая предлагают честную сделку: 
вот вам пистолеты для пейнтбола, прорветесь через все 
здание в помещение, где лежат ответы к завтрашней кон- 
трольной и принесете их нам, - мы вас проводим в 
комнаты, где томятся две самые прекрасные телки этого 
университета! Принесете ответы, и они - ваши! 

Тут, пожалуй, советы и кончились. Могу только 
порекомендовать стрелять очередями и почаще сохра- 
няться для закрепления успеха: враги всегда выскаки- 
вают в одних и тех же местах, так что руку вы набье- 
те быстро! 

Удачи, Бивис! Удачи, Баттхед! И все такое. /ЗГз* 
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Окончание. Начало см. в ## 12 '98, 1-2 '99 



• Господин ПэЖэ ■ 



ШгШСгаП 
2.0: 

УРОК ЧЕТВЕРТЫЙ 



Вот и пришла пора прощаться, 
неутомимый виртуальный строи- 
тель! Не потому, что я куда-то 
денусь, и не потому, что тебя 
завтра отстрелят любители Дюка 
Ньюкема, не к обеду будь помя- 
нут. Просто дальше ты пойдешь 
сам, без моей дружеской руки, 
пихающей тебя пониже спины. 
Самому придется разбираться, 
почему не работает редактор, 
самому выяснять, как лучше 
всего сделать скалы или дере- 
вья. Но не горюй — если ты 
осилил три предыдущих урока, я 
тебе уже просто не нужен. 



НаШе 

своими ру ками 



На прощанье 

Но на прощанье все-таки расскажу то единственное, что 
надо было рассказывать с самого начала, предоставив тебе 
самому разбираться с англоязычной инструкцией. А един- 
ственное - это краткий, как история КПСС, курс дизай- 
нерского мастерства. Имел я неосторожность в прошлом 
номере пообещать описание работы с другими редактора- 
ми, но оно, к счастью, простое и короткое - достаточно 
указать интернетовские адреса, где их можно скачать 
(\ѵ\у\у.р1апеЦиаке.сотДшагк, \ѵ\ѵ\у^оо1е.сот (с ним творится 
что-то странное в последнее время, так что загляните и на 
Ьир:/^оо1е.§атес1е5І§гі.гіеі/) и \ѵ\ѵ\ѵ.р1апеЦиаке.сот/ 
^е^ас^іат/) и сказать, что никаких отличий в работе с НаІГ- 
Ілге не прибавляется, разве что интерфейс у каждого ре- 
дактора свой. Можно еще смело порекомендовать пользо- 
ваться ОиАгК (Оиаке Агту Кпіге), он самый мощный и 
удобный на сегодня. А около месяца назад он к тому же 
стал почти бесплатным (см. новости прошлого номера). 



Камень на камень, 
кирпич на кирпич». 

Итак, театр начинается с вешалки, 
браша. Казалось бы, чего проще 
и уровень получится. А вот и нет 



а дизайн - с первого 
клади и клади, постепенно 
хотя есть признанные 
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В (Эиаке Агту Кпіте самый удачный интерфейс и 
очень мощное дерево объектов. 



мастера уровнестроения, которые делают все из головы , но 
это достигается долгой практикой. Нам, смертным, гораздо 
лучше по старинке, методом "от общего к частному". 

Для начала - определить маршруты движения игрока 
и разложить (на клетчатой бумаге или прямо в редакторе) 
кубики там, где потом будут комнаты и лестницы. Потом 
превратить их в комнаты (как можно бо- 
лее простые и грубые) и день-другой побе- 
гать по ним, представляя себе процесс игры. 
Понятно, что для игры в одиночку нужно 
предусмотреть все места, где игроку при- 
дется побывать по дороге к финишу, и все 
препятствия, которые он преодолеет, а для 
сетевой игры все сложнее - придется ду- 
мать еще и о местах для "разборок", о 
"заправках", о том, как не дать одному 
игроку контролировать весь уровень... Ко- 
роче, на этом этапе каждый кубический 
сантиметр уровня должен быть продуман 
до мелочей. 

Итак, коробка у нас есть. Большинство 
редакторов позволяют делить объекты на 
группы - и этим обязательно надо вос- 
пользоваться. Каждая комната - группа. 
Каждая логически связанная часть объек- 
тов - группа. Так не только легче найти 
нужную вещь среди сотен объектов, но, 



главное, можно для тестирования компилировать не весь 
уровень, а только ту его часть, над которой сейчас идет 
работа. А дальше - потихоньку работать над каждой ком- 
натой, до упора и позеленения. 

Каменные джунгли 

Следующий шаг - то, что обычно называют дизайном. 
На самом деле, разумеется, все предыдущее - тоже он, 
родимый, но против традиций не попрешь, так что при- 
ступим к "настоящему" дизайну. Конечно же, никаких 
жестких правил здесь нет и быть не может - иначе уров- 
ни давно уже генерировал бы компьютер, но начинаю- 
щие очень часто делают одни и те же ошибки - и в 
результате ими, уровнями начинающих, забит весь Интер- 
нет, а хороших работ очень мало. 

Например, страх перед трехмерным моделированием 
(увы, оправданный - непростая это штука) не дает нович- 
кам использовать хотя бы наклонные поверхности. Да, 
трудно представить себе, как такой браш ляжет, если его 
повернуть, но если этого не сделать - уровень превраща- 
ется в коробку из-под обуви. Смелее, помните о цилинд- 
рических башенках, наклонных помостах, срезанных уг- 
лах, трапециевидных дверях, экзотических светильниках... 
Да что там, всего не перечислишь. 

Одна из главных проблем - текстуры. Да, немудрено 
потеряться, когда перед тобой тысяча-другая текстур, зача- 
стую отличающихся совсем чуть-чуть. Поделите их на груп- 
пы (в некоторых редакторах это уже сделано добрыми 
авторами), выберите заранее такие текстуры, которые хо- 
рошо подходят друг к другу, и не пытайтесь положить 
деревянную балку на железный столб - все должно соот- 
ветствовать выбранному стилю уровня. Средневековье - 
так используйте камень, кое-где дерево, вместо лифтов - 
лестницы. Космическая станция - поставьте лифты, теле- 
портеры, блестящий металл и загадочные экранчики. Если 
удастся придумать сюжет, и одна половина станции, к 
примеру, будет повреждена - не делайте каменных разва- 
лин, откуда им там взяться? Тот же металл, но обгорелый, 
оплавленный, проеденный кислотой... Разбитые экраны, 
проломленные панели. 

И, умоляю вас, не надо жалеть времени на мелочи! 
Не-на-до! Если у вас деревянная наклонная балка - никуда 
не деться, придется сесть и вручную повернуть текстуру 
на ее гранях. Ибо ни один столяр не будет резать балку 
наискосок - обязательно вдоль, а ведь по умолчанию тек- 
стура будет параллельна полу. И таких мелочей даже на 
маленьком уровне - сотни. 

Блеск и нищета... 

Почему-то именно источники света становятся самым боль- 
шим препятствием на пути к успеху. Как это ни странно, 
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Одна и та же комната с разным 
освещением. Сразу два урока: 
подбирайте оттенок и яркость света под 
текстуру (чтобы не было пятнистых 
полос) и не усердствуйте с яркостью — 
тени очень добавляют реализма. 




но создать красивую и правдоподобную архитектуру уда- 
ется довольно многим (не всем, конечно, но положение 
не очень страшное). Наложить текстуры со вкусом может 
примерно половина из оставшихся. Но когда дело дохо- 
дит до освещения... От силы десяток-другой процентов из 
тех уровней, что имеют и нормальную архитектуру, и 
правильно подобранные текстуры, способны порадовать 
глаз освещением. А ведь именно от него зависит эффект 
присутствия и, в конечном счете, впечатление от уровня. 

Для начала осмотримся. Вообще, дизайнеры уровней 
- люди с острыми глазами, режущими бетон на браши с 
любого расстояния. Сходим в библиотеку и полистаем 
книги по архитектуре и туристические альбомы с фото- 
графиями церквей, замков, творений великих архитекто- 
ров. Конечно, не надо копировать собственную квартиру 



или собор Василия Блаженного - никому он 
не интересен в виде Оиаке- или НаІШге-уров- 
ня. А вот запомнить, как оформлены окна, 
где крепятся перила и откуда падает свет - 
просто необходимо. 

Бой с тенью - пожалуй, самое сложное. 
Оиаке-архитектура, по большому счету, точ- 
но копирует "настоящую". Разве что сборка 
идет из панелей, а не из отдельных кирпичи- 
ков, да и инструменты поумнее, чем у плот- 
ников или каменщиков. Так что с ней воп- 
росов нет, надо просто работать. А вот мо- 
дель освещения, увы, от настоящей отличает- 
ся, как день от ночи... 

Начнем с того, что точечных источни- 
ков в природе не бывает, а весь свет на 
уровне (даже тот, что исходит от текстур) 
на самом деле - множество точечных источников. Каж- 
дый из них дает свой набор теней, увы, достаточно 
резких. Почти все хотят отделаться малой кровью, сэ- 
кономить время компиляции, и ставят источников по- 
меньше, зато помощнее, и в итоге вместо мягкой, пе- 
реливчатой тени, какая бывает в жизни, мы обычно 
имеем два-три мощных фонаря, засвечивающих все 
вокруг до ослепления, и окраинные части уровня, то- 
нущие в темноте. 

Так нельзя. А чтобы понять, почему нельзя, придется 
поговорить о науке. Итак, сначала - о биологии. Челове- 
ческий глаз - отличный прибор, он способен различать 
яркости, отличающиеся во многие миллионы, если не 
миллиарды раз (от прямого солнечного света до отдель- 
ных фотонов в полной темноте). 

Биология биологией, а физика, увы, важнее. Монитор 
(а точнее, его люминофор) способен воспроизводить куда 
более узкий диапазон, во многие тысячи раз. И потому 
показать одновременно яркую лампочку и темную тень 
на экране невозможно, как ни исхитряйся. 

Конечно, это не повод горевать, но помнить о том, 
что завышенная яркость приводит к жуткому результату 
(выцветанию текстур), обязательно надо. Лучше поставить 
пять источников с яркостью 100, чем один с яркостью 
500. Резкие тени (которые к тому же имеют гадкое свой- 
ство изображаться ступенчато - разрешение 1і§Ьі:тар'ов, 
которые за это отвечают, сделано более низким, чем для 
основных текстур, чтобы сэкономить память и время ком- 
пиляции) допустимы только для "особых случаев" - что- 
бы подчеркнуть красивую архитектурную деталь или со- 
здать тень для игры в прятки. 



О вечном 

"Урок" заканчивается, расставаться жаль, но главное 
уже сказано: помните, что по этому уровню пробе- 
гут сотни человек. Не жалейте своего времени, ста- 
райтесь сделать как лучше - ведь как хуже обычно 
получается само... 

Да, и последнее: раздобудьте доступ в Интернет - и 
сидите там до упора, добрые дизайнеры щедро делятся сво- 
ими секретами. Вот пара адресов, которые стоит посетить 
(и это далеко не все - только вершина айсберга): Ьир:// 
\ѵлѵ\ѵ.ЬаШіге.пеі/\ѵогк5Ьор/, Ьир:/ /\ѵ\ѵ\ѵ.§атес1е5І§п.пе1;/, Ьіір:/ 
/\ѵ\у\у^иаке2.сот^\ѵогк5Пор/, пир://\у\у\у.р1апеЦиаке.сот/ 
ОиакеЬаЬ/. Пройдите по ссылкам, каковых там в изобилии, 
и читайте, читайте, читайте... 



Рориіоиз 3: Піе Веёіппіпё 

Для ввода кода необходимо нажать ТАВ+Р11 
и набрать Ьугпе. 
ТАВ+РЗ - все здания 
ТАВ+Р4 - все заклинания 
ТАВ+Б5 - увеличение маны 

ШгОатеѣ 

В процессе игры нажмите "(" и введите код 

5а1а(ко55е(1 - любой уровень 

Ьегтез - ускорение создания юнитов 

тогпіп§аЛег - отсутствие "тумана войны" 

§іттіе§іттіе - возможность постройки всех зданий без 

Командного центра 

ипск)оЬп - режим Бога 

сЬасЬіп§ - 10000 денег 

тгтизсіе - улучшение брони 



сойее 
$Ыі - 



- повышение скорости 
повышение огневой мощи 



5'ітСііуЗООО 

В процессе игры нажмите СігІ+Ш/і+АІІ+С, наберите код и на- 
жмите Епіег. 

рау ігіЬиіе іо уоиг кіп§ - все награды 
і ат тсеак - все здания 

саіі соішп Ѵіппіе - безвозмездное получение денег 
гух^и - в наградах появляется ЗітСку Сазііе (вводить 
только после предыдущего кода) 

5ак оп/оК - превращение пресной воды в морскую (и 
наоборот) 

іеггаіп опе ир/сіоші- поднимание/опускание уровня по- 
верхности на единицу 

іеггаіп іеп ир/сіоші - поднимание/опускание уровня по- 
верхности на десять единиц 



§агЬа§е іп, §агЬа§е оиі - все "мусорные" предприятия 
ротсег іо іЬе та55е5 - все энергетические предприятия 
тісг іп іЬе (Іевегі - все водные здания 

Оотіпапі 5рес/е$ 

В процессе игры нажмите чтобы активизировать консоль, 

затем нажмите Епіег и введите код 

5раші сівсо 1 - создание еп§іпеег'5 с!о§ 

агтого{§осІ 10000 - невидимость выделенных юнитов 

Гош СІапсу'8 ЙаіпЬо\ѵ$іх 

В процессе игры нажмите " затем введите код 
аѵаіаг§0(1 - неуязвимость контролируемого персонажа 
іеат§0(1 - режим Бога для всей команды 
ехріоге - отключение условий победы 
5Гіп§ег(1І8соипі - перезарядка оружия 
поЬгаіпег - отключение АІ 
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ПРОК 




РКАС Сибирский* 



ТАКТИЧЕСКИЕ 
СОВЕТЫ ПО 
ПРОХОЖДЕНИЮ 
ИГРЫ 

йаіпЬо\ѵ8іх: 



РаіпЬоуѵ 8іх — игра очень и очень 
непростая. Несмотря на внешнюю 
защитную оболочку — очевидную 

"хитовость", она обладает острыми 

углами, на которые напарываются 
искренне желающие понять и 

оценить. Взять хотя бы искусствен- 
ный интеллект, который на уров- 
нях сложности "Ѵеіегап" и "ЕІііе", 

ведет себя настолько беспардонно 
и, как это ни патетически звучит, 

"круто", что опущенные в бессилии 

руки и решение, что "нервы 
дороже", влекут за собой уровень 
"ПестН". Что не радует... 



Чтобы 





День первый: Знакомство 

Позвольте представиться, как подобает: я - ваш худший 
ночной кошмар. Вы - никто и ничто, глина, из которой 
я с божьей помощью собираюсь вылепить хоть сколько- 
нибудь стоящих бойцов. Вы здесь, потому что не желае- 
те больше получать пули из дешевых китайских АКМ, не 
хотите смотреть на плавающие в крови тела заложни- 
ков, слышать пронзительную сирену, оповещающую о 
подрыве спрятанных в подвале бомб, кричать своим на- 
парникам, чтобы они <нецензурно> наконец <нецензур- 
но> убрались с линии огня и дали снять того парня... 
Короче, вам надоело проигрывать. Раз вы пришли сюда, 
легкий путь не для вас... И я рад этому. Может быть, 
кое-кто из вас и станет не асом, не профессионалом, не 
суперменом - все эти слова не значат ничего в примене- 
нии к работе, которой вы решили себя посвятить, они 
слишком стереотипны и однозначны. Вы станете вирту- 
озами, - так еще называют фехтовальщиков, тореадоров 
и музыкантов - и стрелков. 

Курс обучения - ваши круги ада, состоит из следую- 
щих дисциплин: Команда, Экипировка, Планирование, Дей- 
ствие. Просто, как четыре 9-миллиметровые пули в голову. 

День второй: Команда 

Отбор команды, процесс, именуемый в Голливуде "кас- 
тингом", - самое простое и малозначимое действие. Вас 
не должно волновать, что стоит в графе "национальность" 
у парня, который пойдет в бой сзади, не должны волно- 
вать цвета его флага или смазливость физиономии. В па- 
раметрах бойцов - всей этой куче голубых измеритель- 
ных полосок с пометками "а^геззіоп", "Іеасіеппір", 
"зіатіпа", "зіеаІіЬ" - много начинки, обычного выпендре- 
жа, повода ввести в отряд очередного Джека Райена, Джейка 
Графтона или Индиану Джонса, но, поверьте, в настоя- 
щей заварушке вы будете молиться, чтобы такая вот поло- 
сочка "Гігеагтз" у напарника оказалась заполненной до 
отказа, потому что ваша обойма пуста, а пистолет на по- 
ясе, все равно что в камере хранения, и боевик в грязном 
^^^^^^^^^^^^^^^^^ комбинезоне поднимает 
свой "Узи", чтобы снес- 
ти вашу голову под жур- 
нальный столик. 
"А§§ге55Іоп" и "зеіг"- 
сопігоі" проявятся, если 
вся группа окажется под 
огнем - тут решится, 
будут ли бойцы умирать 
безропотно, один за дру- 
гим, или одной очередью 
раненый ведомый скосит 
всех нападающих. Ос- 
тальные параметры 
практически бесполезны, 



но если уж вы хотите ввязаться в драку, почему бы не 
использовать все шансы? 

Так, бойцов в команду стоит набирать лишь из спе- 
циализации "Аззаиіі" - у них хоть как-то проявятся лич- 
ные качества, а с функциями "Кесоп" и "ОетоІШоп", а 
уж тем более "Еіесігопісз", эти боевики вполне способны 
справиться без посторонней помощи. Если подойдут к 
концу личные дела с фотографиями, переходите на резер- 
вистов - это лучше, чем таскать с собой в бой раненых. 




...Как видим, мера предосторожности 
оказалась совсем не лишней. 



День третий: Экипировка 

Посмотрите для начала: вот автоматические пистолеты - 
два "Хеклер энд Кох", одна "Беретта-92", один "Пустын- 
ный орел-ІМІ 50"; вот пистолеты-пулеметы - опять "Хек- 
лер энд Кох", еще одна из его модификаций - НК МР5 
РШ^ - оружие личной защиты, укороченная модель; вот 
штурмовые винтовки (эти самые "автоматы"...) - М16-А2 
и модификация САК-15, все тот же "Хеклер", компактная 
модель С36К, эти экземпляры - калибра 5,56, плюс почти 
что снайперская НК СЗАЗ калибра 7,62 миллиметра; полу- 
автоматические винтовки представлены ружьем Бенелли - 
дробовиком, из которого профессионал может делать до 
трех выстрелов в секунду. А теперь уберите все это с глаз 
долой. Единственное, что нас интересует, это НКМР5-5Э5 
с прибором бесшумной и беспламенной стрельбы (ПББС), 
больше известным как "глушитель", магазин на тридцать 
патронов, три режима стрельбы. Вот этот ПББС - залог 
вашей победы. Можно еще таскать с собой пистолет 45 
калибра с глушителем и кучей запасных обойм, но кого 
вы сможете уложить из НК45 Магк23? А шум - любой 
шум, а особенно выстрел, - это, пожалуй, единственная 
вещь (помимо винтовочной пули и осколочной гранаты), 
что способна прикончить вас на месте. Услышав выстрел, 
убивают заложников и взрывают бомбы; услышав выст- 
рел, плохие ребята собираются со всего уровня, как мухи 
на шоколад; услышав выстрел, поворачиваются в вашу 
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Штурм главной лестницы Капитолия увенчался успех< 
Из окошек в книжном стеллаже получились 

замечательные бойницы А вот из стеклянной 

куба укрытие хлипкое. 





сторону часовые. Может быть, позже вы научитесь оди- 
ночными из штурмовой винтовки М16-А2 или НК АЗСЗ 
отстреливать противника с максимального расстояния, 
откуда доносится лишь слабый отзвук, но я к этому не 
буду иметь ни малейшего отношения - я пытаюсь на- 
учить вас выживанию, а не охоте. 

Теперь остальное... Бронежилеты - расцветка и фасон 
по боку, главное - баланс между мобильностью и защи- 
щенностью. В полном комплекте защиты с плексигласо- 
вым щитком на физиономии вы похожи на блуждаю- 
щую нефтяную вышку. Вы неповоротливы, как потомок 
слона и черепахи, и при этом чувствуете себя неуязвимым 
- а ведь достаточно одной пули в лицо, чтобы вся эта 
груда растянулась на полу. Легкие доспехи - для танцо- 
ров, любителей "качать маятник", играть со стреляющими 
"Узи" и АКМ в кошки-мышки. Вас могут свалить одной 
пулей, и при этом ощущаешь себя балериной. Я сам из 
таких любителей станцевать, полюбоваться на физионо- 
мию парня, только что изрешетившего три стены комна- 
ты и не задевшего соперника. Но пока лучший выбор - 
средний бронекомплект, совмещающий в себе достоин- 
ства и недостатки двух предыдущих. 

Гранаты и ослепляющие вспышки... Использование 
"гга§ ^гепасіез" - сродни браконьерству, эта штука валит 
практически всех в пределах прямой видимости, если не 
осколками, то взрывной волной. Берите их, если вас не 
волнует, насколько грязно будет в доме после окончания 
работ. "Р1а5пЬап§", наоборот, требует ювелирной точнос- 




ти в обращении: она позволяет выиграть пару драгоцен- 
ных секунд при дуэли, если вовремя отвернуться при 
вспышке, но не вздумайте использовать ее при освобож- 
дении заложников. Вы нейтрализуете - причем временно 
- от силы одного террориста, в то время как остальные 
будут настороже и перестреляют всех. Взрывчатка для вы- 
жигания дверей - ужасно шумная штука, и применять ее 
имеет смысл лишь в одном случае: если вплотную за две- 
рью стоит часовой. 

Комплекты по обезвреживанию бомб, взлому замков 
и установке электронных жучков рассматривать не будем, 
как несущественные - все, что они могут, это немного 
ускорить процесс и занять драгоценный слот, предназна- 
ченный для запасных магазинов. Сенсор для обнаружения 
теплового излучения неудобен и сложен в обращении, а 
потому бесполезен. 

День четвертый: Планирование 

Если бы у нас с вами было еще столько же времени, я бы, 
может, и смог преподать вам тонкости работы с двухмер- 
ной и трехмерной картами, режимами перемещения, ком- 
бинированными специальными приказами и установка- 
ми "Кесоп", маршрутами одновременного штурма... Это 
тема для отдельного курса - но 
при этом вещь сугубо доброволь- 
ная, можно сказать, факультатив- 
ная, для стратегов-заочников. 
Пропустите ее, и вы не многое 
потеряете. В конечном итоге все 
зависит только от вас - и было 
бы ошибкой в критический мо- 
мент полагаться на действия ко- 
манды прикрытия, движущейся 
по маршруту, наспех проложен- 
ному на карте. 

Главное, что надо усвоить, - 
четыре "гоу-кода", сигнала к даль- 
нейшему продвижению. Заранее 
прокладываете маршруты груп- 
пам, а потом синхронизируете их 
действия от \ѵауроіп1:'а к 
\ѵауроіп1:'у, в нужный момент 
подавая сигнал "альфа", "браво", 



"чарли" или "дельта" для групп "Красное", 
"Синее", "Зеленое" или "Золото", - и они 
переместятся на следующую позицию 
именно тогда, когда вам нужно. Из про- 
чих установок отмечу лишь "еп§а§е" - 
"вступить в бой", при которой бойцы 
будут уничтожать все на своем пути. 

Обычные схемы совершенно не помо- 
гают в лабиринтах многоэтажных зданий, 
и чтобы хоть немного ориентироваться, 
стоит использовать трехмерные модели. 

Зень последний: 
ействие 

Все сказанное выше - вступление, пролог, затянувшаяся 
увертюра. Настоящее дело начнется лишь сейчас, с появ- 
лением надписи "зітиіаиоп еп§іпе Іоасіес!", и вы остане- 
тесь наедине со своими страхами, и все, что было до 
этого, не будет иметь значения... Все предварительные 
приготовления действуют исподволь, в шести случаях из 
десяти вы и не заметите, что вас спасла предусмотри- 
тельность в выборе оружия или погубило отсутствие пла- 
новых установок. 

Не двигайтесь с места. Первым делом определитесь, 
хотите ли воевать, так сказать, с поднятым забралом - то 
есть на максимальном размере экрана. Выбрав его, вы 
теряете все индикаторы членов групп, мини-карту, на ко- 
торой видимые террористы обозначены красными "актив- 
ными" точками и которая не раз спасет вам жизнь, пока- 
затели количества патронов в обойме и текущего режима 
стрельбы, и приобретаете эффект присутствия и ничем не 
ограниченный обзор. Когда все ваши бойцы погибнут, 
когда вам нечего терять, кроме своей никчемной жизни, 
такой режим в самый раз, во всех остальных случаях па- 
нель внизу экрана необходима. 

На уровне сложности "Еіііе" любая ошибка, осечка 
любого из команды приводит к фатальным последствиям 
- террористы стреляют в двери на опережение и убивают 
заложников при малейшей тревоге. Имеет смысл выхо- 
дить на задание в одиночку - или с одним надежным 
напарником, - но только тогда, когда вы стопроцентно 
уверены в своих силах, знании окружающей территории, 
где при таком раскладе вам никто не прикроет спину, и 
повадок противника, первый выстрел которого чаще все- 
го становится последним. Тупое численное преимущество 
также способно принести победу: две группы по три бой- 
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ца, ворвавшиеся в комнату одновременно с разных сто- 
рон (во главе первой вы, другая действует по сигналу "чар- 
ли"), гарантируют скоротечность и благополучный исход 
огневого поединка. Но чаще всего большое количество 
бойцов используется в качестве аркадных "жизней", до- 
полнительных попыток. Достигается это очень просто: 
командой "ЬоІсГ из списка, дублирующего приказы из 
экрана планирования (еще важны тот же "еп§а§е" и 
"есзсогі", применяющийся при спасении заложников). Все 
бойцы позади вас застывают на месте, не путаясь под 
ногами и не открывая охотничий сезон раньше времени. 
Тем временем вы потихоньку продвигаетесь, сканируя ок- 
ружающую местность и отстреливая всех тех, кого може- 
те, - пока... не поймаете пулю. Отвечу на вопрос "Что 
сделать в Денвере, когда ты мертв?": лежать тихо и непод- 
вижно, в ожидании, пока кто-нибудь сзади не уложит обид- 



...I юлюоуитесь на счетчик патронов и 
достигнутый результат. 



чика, - меткость и реакция у напарников все равно по- 
лучше, да вам придется еще принять контроль над следу- 
ющим бойцом, прицелиться, а лишь потом отомстить. 
Кроме того, в положении трупа удобно собирать развед- 
данные о перемещениях противника... 

Следующее ответственное решение: режим работы 
автоматического оружия. Вообще-то их четыре - предох- 
ранитель, одиночные, полуавтомат и полный автоматичес- 
кий, но нас интересуют лишь последние два. Если вы не 
уверены в себе или просто в плохом настроении, исполь- 
зуйте стрельбу без ограничений: все тридцать патронов из 
магазина МР5 уходят к цели, прежде чем вы успеете ска- 
зать "Джеронимо!". С легким стрекотанием. Если уж ре- 
шили тратить по обойме на каждого встречного, то ос- 
войте очень простой прием: не просто срезайте противни- 
ка непрерывной очередью на одном уровне, смещаясь в 
сторону, а чуть водите стволом из стороны в сторону, 
назад и вперед, примерно на уровне плеч террориста, и 
число попаданий возрастет втрое. 

Если вы не нагружены двумя десятками запасных 
обойм или не имеете ничего личного против негодяев, то 
полуавтоматический режим по три выстрела - наилучший 
выбор. Пули уходят в цель практически без рассеивания, 
боеприпасы расходуются экономно. Не бойтесь, что од- 
ной очереди окажется недостаточно, - промежуток в три 
выстрела - вполне достаточное время, чтобы надавить на 
спусковой крючок еще раз и послать следующие три пули. 
Повторять по мере необходимости. 

Впереди дверь, и, рано или поздно, ее придется от- 
крыть - если, конечно, вы не захватили с собой комп- 
лекты выжигания. В открывающуюся дверь выпускают 
пули лишь издерганные новички, да профессионалы, иг- 
рающие по высшей ставке и не желающие рисковать 
попусту. Проще отойти чуть назад и осторожно загля- 




стыи выстрел. 



нуть в комнату из-за косяка. Чаще всего так можно за- 
метить руку или плечо террориста, и у вас будет пример- 
но три секунды, чтобы свалить его, прежде чем плохие 
парни начнут стрелять наугад. Заходить в комнату, как и 
вообще перемещаться, надо стремительно, бегом, жела- 
тельно не по прямой. Легкий бег вправо и вперед одно- 
временно с поворотом корпуса влево и - в крайнем 
случае - приседанием, вполне подойдет. Пригнувшись, 
вы выигрываете секунду, прежде чем превратиться в не- 
подвижную сидячую утку, пристрелить которую просто 
обязаны. Если террорист открыл огонь еще перед этим 
нырком, шансы выше - с поправкой на рассеивание и 
отдачу, иногда стрелок с "Узи" просто поворачивается 
вокруг своей оси, поливая все вокруг, пока патроны не 
кончатся, - так что выжидайте до последнего. 

Если комната кажется пустой, то врываться надо еще 
быстрее, нацеливаясь на один из углов за дверью - мерт- 
вую зону, где преспокойно может укрыться целый полк 
террористов, искренне надеющихся на то, что угол вы 
выбрали верный. Когда в хвосте бегут еще двое бойцов, 
внимание противников переключается на них, как и огонь, 
и шансы бегущего первым неуклонно растут. Может, сто- 
ит приберечь пару ребят именно для таких ситуаций - 
жаль, надолго их не хватит. 

Никогда, никогда не поворачивайтесь спиной к двер- 
ному проему, если там не стоит, прикрывая коридор, взвод 
ваших парней. Помните, как сняли террориста выстрелом 
в плечо из-за косяка? Этот фокус успешно повторяют и 
плохие ребята - причем с любого расстояния, с которого 
вас способны заметить, хоть через весь коридор. Если все 



же попали под обстрел, и первые пули прошли мимо или 
ранили, следует совершить резкий рывок - в любую сто- 
рону, - ни в коем случае не пригибаться, если не видите 
противника и не можете пристрелить его в течение секун- 
ды. Высший пилотаж, а также неплохое подспорье при 
затяжных массовых боях (крайне редкое, но очень впечат- 
ляющее явление) - укрытия вроде предметов мебели, де- 
ревьев, колонн, лестничных перил, за которыми можно 
перевести дух и сменить обойму, не обращая внимания 
на фонтанчики пулевых попаданий и тяжелый стук пада- 
ющих тел вокруг. Вот только достичь этого укрытия, ког- 
да станет по-настоящему жарко, удастся лишь при боль- 
шом везении или мастерстве. 

Пара слов об окнах и лестницах... Только камикадзе 
подходят к стеклам открыто - вы не сможете выстрелить 
быстро, придется сначала разбить окно, а любой снайпер- 
энтузиаст снизу выпустит обойму, и вы окажетесь на полу 
сразу вслед за звоном стекла. Стоит разбивать окна предва- 
рительно. Единственный надежный способ подняться без 
потерь к врагу, что засел на другом лестничном пролете, - 
удачно закинуть через перила гранату. Медленное продви- 
жение по ступеням - это самоубийство, потому что парень 
сверху увидит вас первым. Остается сломя голову взлететь 
наверх, проскочить опасную зону и в ближнем бою упо- 
вать на удачу, потому что преимущество не на вашей сто- 
роне, и лучше это делать отрядом из трех человек. 

Если в целях миссии существует пункт "сНзагт 
ЬотЬ", обратите на него самое пристальное внимание 
- проще говоря, не вздумайте соваться на верхние эта- 
жи, пока не найдете и не обезвредите эту бочку с инди- 
катором или похожее на счетчик устройство прямо в 
стене. Рядом с каждым уважающим себя негодяем есть 
удаленный детонатор - такая красная кнопочка в сте- 
не, почуяв неладное, он бросается к ней с намерением 
нажать. Если вы не спец в стрельбе по "бегущему каба- 
ну" - кстати, одно из самых трудных стрелковых уп- 
ражнений, - то он ее все-таки нажмет. 

Не думаю, что мне есть, что вам сказать в заключение, 
потому что любое напутствие было бы излишне затяну- 
тым. Просто помните, что даже те из этих советов, что 
кажутся более-менее понятными и легкими в усвоении, 
вылетят из головы вместе с мозгами, когда веселье пойдет 
всерьез, но, может, кое-что из них станет основой для 
удачной импровизации, которая чего-то да стоит в жесто- 
ком мире КаіпЬо\ѵ 5іх. 




а устроить дуэль через стеклянный щит... 
іа ни к чему хорошему. Дуэлянт — крайний 
во, но нереально — работа с "Береттой-92". 
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Продолжение. Начало см. в #2 '99 



•Александр Вершинин- 



илпюстговАШОЕ задворки 

ПРОХОЖДЕНИЕ 
ИГРЫ 

ВаШиг'в 



Веселые 

кар тинки 




Обшарив богатый на сюрпризы 
юг Вѵѵоггі Соаві, мы обращаем 
свой взор на гордый город 
ВаШиг'в Оаіе и его окрестности. 
Новое издание "Веселых карти- 
нок" охватывает все территории 
севернее СамІІекеер, разбирает 
по кирпичику ВО, а также дает 
подробные указания, как не 
отбросить Ьооів о? зреесі в 
подземельях Севера. 



Карта 1 

В ассортименте: ЬоЬ§оЫіп. 

Ргіепсііу Агт Іпп смотрится очень внушительно для по- 
стоялого двора на дороге между Атп и ВаЫиг'з Саіе. По 
идее авторов, это самый первый населенный пункт, кото- 
рый доведется посетить свежеосиротевшему игроку. Внут- 
ри здания коротают время КЬаІіс! и ІаЬеіга. 

На ступеньках перед входом в гостиницу бомжует тип 
по имени ТагпезЬ - очередной наемный убийца, маг. К 
сожалению, его сил может хватить лишь на пару персона- 
жей первого уровня. Отсюда и награда за его успокоение: 
всего 120 ХР. 

]оіа предлагает относительно легкое задание. Банда 
ЬоЬ§оЫіп'ов украла у нее кольцо, а именно Яатесіапсе 
гіп§. Для получения 400 ХР и увеличения репутации на 
одно очко необязательно доставать то самое кольцо. По- 
дойдет любой Яатесіапсе-образец. 

Карта 2 

В ассортименте: Ьоп§оЫіп, Ыаск Іаіоп еіке, §іап1: зрісіег, 
\ѵіЫ <іо§, §іЬЬег1іп§. 

Единственной достопримечательностью местности стала 
Ѵісопіа, темный эльф. За ней увязался слишком прыткий 
наемник из Р1атіп§ РІ8І. Если остудить его пыл хорошим 
ударом, то впечатленная такой заботой Ѵісопіа присоеди- 



нится к вашей партии. 50% та§іс гезізіапсе делает этого 
клерика хорошим союзником и в то же время вечной 
головной болью. Проблема в ее устойчивости к магии. 
Столь нужное иногда заклинание Ьеаі также реализуется 
на Ѵісопіа с вероятностью 0,5! 

Карта 3 

В ассортименте: ілзіоі, еиегсар, §іагП зрісіег, \ѵгакп зрісіег, 
рЬазе зрісіег, 5\ѵогс1 зрісіег. 

Пауки уверенно удерживают контроль над этой кар- 
той. По большей части это обычные §іап1: зрісіег. Но в 
местечке 8рі<1ег$ обитают их элитные войска: 3 §іап1: 
зрісіег, 2 рЬазе зрісіег и зѵѵогсі зрісіег. Чтобы было еще 
веселее, трудолюбивые паучки соорудили две ловушки, 
активирующие \ѵеЬ-заклинание. Ѵ^еЬ и 5\ѵогсІ зрісіег 
вместе бывают удивительно эффективны! Проверено на 
собственной шкуре. 

Оепак рагіу, состоящая из четырех магов в модных 
красных балахонах, совершает некие запрещенные обря- 
ды в развалинах храма. Увидев искателей приключений, 
волшебники так сильно огорчаются, что решают их убить. 
Большая ошибка. Эепак (1200 ХР), Эіапа (600 ХР), Ьазаіа 
и Вгепгіап (300 ХР). 

Карта 4 

В ассортименте: ЬапсШ, Ыаск Ыоп еіке, §іЬЬег1іп§, \ѵо1г", 
сііге чѵоІЕ 

Просторные леса Ьагзчѵоос! обильно засажены сорня- 
ками общества. Бандиты всегда действуют целыми груп- 
пами и неплохо управляются с луками. Впрочем, это у 
них получается значительно хуже, чем у их старших брать- 
ев Ыаск Ыоп еіке. Последних стоит опасаться. 

Именно в Ьаг5\ѵоосІ вы имеете шанс найти и погово- 
рить с одним из командиров бандитов. Пообещав присо- 
единиться к ним, вы узнаете расположение их секретной 
базы под ВаЫиг'з Саіе. 

Веселая лесная братия нарушила спокойную работу 
друидов. В результате, на останках очередного Стоунхен- 
джа на партию бросается тасі сігиісі, не забывая натра- 
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вить на удивленных героев еще и парочку медведей. Зря ная армия. ТіЬег вознаграждает вас 80 
он так. Животных жалко. ным двуручным магическим мечом. 



ХР, а также отлич- 



Карта 5 

В ассортименте: іазіоі, хѵагі, \ѵог§, агеасі \уоЩ о§гі11іоп. 

Гном из Іоѵіаі ]и§§1ег в Веге§05І активно жаловался на 
іазіоі, умыкнувших его волшебную накидку (віоіеп сіоак). 
На юго-востоке данной области действительно обитает 
группа іазіоі, таскающая с собой указанную вещь. Вер- 
нувшись в Веге§05І, вы обнаружите, что гном уже не го- 
рит желанием снова воссоединиться с утраченным иму- 
ществом. Получите 300 ХР за сердобольность. 

В местечке, обозначенном как сігиісі сопПісі, действи- 
тельно назревает столкновение. Четыре друида собирают- 
ся убить купца из ВаЫиг'з Саге, приехавшего в эти леса 
поохотиться. Глава друидов стоит 4000 ХР, плюс 2000 за 
скорую вооруженную помощь представителям местной 
знати. Этот купец вам еще пригодится. 

Отличный кандидат на место в компании героев, Согап 
расположился на живописном мостике через ручей. Он 
отлично управляется с луком и вообще предельно обаяте- 
лен. Любит отстреливать \ѵуѵегп. 

Картав 

В ассортименте: еііегсар, Ьи§е зрісіег, §іап1: зрісіег, рЬазе 
зрісіег, 5\ѵогсІ зрісіег. 

Охотничьи угодья пауков, где мохноногие ребята 
могут устроить вам отличную взбучку. 4 Ьи§е зрісіегз и 
\ѵеЬ ігар в 5рі(1ег$ 1, 3 рЬазе зрісіегз и \ѵеЬ Ігар в 5ріс1ег5 
2, 2 Ьи§е зрісіегз плюс 5\ѵогсІ зріаег в 8рі(1ег$ 3. Дурной 
пример заразителен - и Еиегсарз (5 штук), поддав- 
шись влиянию паучков, тоже вооружили свою полянку 
парой \ѵеЬ-ловушек. 

Молодой боец ТіЬег потерял своего брата и боится, 
что того уже нет в живых. Угадал. Тело незадачливого 
искателя приключений находится прямо под толстой 
Сепіеоі, в Сепіеоі саѵе. Заколдованная каким-то добрым 
магом, массивная Сепіеоі (1000 ХР) имеет в своем распо- 
ряжении 4 §іагП 5ріаег5, 2 еііегсарз и 2 5\ѵогсІ зріаегз. Учи- 
тывая весьма ограниченные размеры пещеры, это солид- 



Карта 7 

В ассортименте: іазіоі, \ѵо1Г, ѵатріге \ѵо1Е 

Непосредственно рядом с предполагаемой точкой 
высадки вашей партии ошивается вор ЕЫоіЬ. Он готов 
вступить в команду с одним условием: придется выкрасть 
девицу 5кіе из особняка ЗіІѵегзЬіеЫ ЕзШе в ВаЫиг'з Саіе. 

Густой лес СІоаЬѵоосІ - естественная среда обитания 
касты 5Ьас1о\ѵ сІгиісЬ, вооруженной группировки люби- 
телей растений и животных. Если в вашей партии ока- 
жется друид или клерик типа ІаЬеіга, с вами даже не 
будут разговаривать. Сразу полезут в драку. Ну а в про- 
тивном случае команда имеет шанс получить неплохое 
подспорье в лице РаЫогп. 

Если отношения с экстремалами от зеленых сложи- 
лись, можно побеседовать с Огиісі АгсЬта§е, живущим 
во впечатляющем дереве-особняке. Классная дача! 

Чуть поодаль некто по имени Реіег оГ іЬе МойЬ, уеди- 
нившись в укромной пещере с парой ЬаЬу \ѵуѵегп, пытает- 
ся натаскивать их в качестве личных телохранителей. При 
появлении вашей группы он будет притворяться лесору- 
бом. Но, простите, какой дровосек будет сидеть под зем- 
лей? Правильно - никакой дровосек. Отрубите ему голову. 

Карта 8 

В ассортименте: \ѵог§, Ьи§е зрісіег, §иага, рЬазе зрісіег, 
Ьатаагуаа, ЬаЬу \ѵуѵегп. 

Чем дальше в лес, тем... В этой области партизаны 
самые отъевшиеся. Здесь легко и вольготно живется ми- 
лым существам по имени \ѵуѵегп. Летают себе, кушают 
скот и людей. А в ^уѵегп саѵе их скопилось слишком 
много: 3 ЬаЬу \ѵуѵегп и 2 взрослых особи. 

Древние рудники гномов теперь совсем близко, и 
местность патрулируется отрядами наемников. 

Карта 9 

В ассортименте: §иагс1. 

Теперь между вашей партией и входом в восстановлен- 



ные железные рудники стоит лишь группа боевиков Оши$ 
рагіу. Сам Эгазш (1400 ХР, воин) одет в уникальные сапоги 
Ьооіз оГ зрееа, благодаря чему бегает слишком быстро. Его 
нужно успокоить первым. Справиться с менее мобильны- 
ми подручными проще. Это Кузш (1400 ХР, маг), СепіЬоге 
(1600 ХР, воин) и КЫак (1200 ХР, маг). 

Карта 10 

В ассортименте: ЬоЬ§оЫіп, ЬапсІП, апкЬе§. 

Восточную часть области терроризируют громадные 
жуки апкЬе§5, опасный противник. За ними присматрива- 
ет рейнджер Сегае, готовая заплатить несколько золотых 
за работу над "контролем популяции". 

Те же самые жучары наложили свои лапы на сынка 
местного фермера, а именно Рагтег Вгип. Достаточно 
отправиться в АпкЬе§ саѵе и вы обнаружите тело, вместе 
с некоторыми другими сокровищами: ЯгеЬаИ \ѵапсІ, зак- 
линаниями §Ьо5І: агтог и аіге сЬагт. За возвращение "груза- 
101" фермер готов наградить вас 500 ХР. Обратитесь к 
нему вторично, предложив поделиться 100 золотыми, и 
вы получите еще 1000 ХР, сопровождаемые увеличением 
репутации партии на единицу. 

Группа местных рыбаков под руководством некоего 
Зоппег просит вас избавиться от терроризирующей их 
служительницы богини моря (Тепуа, карта 12). 

Наконец, в этой области ожидает своего часа А]апіІ5, 
паладин, нуждающийся в спутниках. Он отлично дерется, 
но отрицательно реагирует на любые неподобающие вы- 
ходки членов группы. 

Карта 11 

В ассортименте: ЬоЬ§оЫіп, зкеіеіоп, Ьапсік. 

Логово бандитов, как и следовало ожидать, неплохо 
охраняется. К счастью, здесь нет утомительных Ыаск іаіоп 
еіке с их магически обработанными стрелами. 

Зато в лагере наличествуют предводитель банды 
ЬоЬ§оЫіп'ов СЫН по имени Акіепог СішЬ (900 ХР, воин) и 
вожак Віаск Іаіоп еіке со сложным именем Таи§о$2 КЬо«апп 
(2000 ХР, воин, М\ ріаіе). Славянское имя, однако. 

В главном шатре, где и располагается НО_ бандитов, 




ВПРО 
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людно. Важные документы охраняют Каетоп (1200 ХР, ВдШи? 9 § ѲЭІѲ 

лучник), §по11 Вгііік (900 ХР, воин), ЬоЬ§оЫіп Накі (750 
ХР, лучник), Ѵепкі (900 ХР, маг). Особо неприятны Накі с 
его отравленными стрелами и маг Ѵепкі, обожающий зак- 
линание Ноггог. Кстати, на сундуке с документами стоит 
ловушка, так что, прежде чем открыть его, не забудьте 
привлечь к работе вора. 



Карта 12 

В ассортименте: апкЬе§. 

Двенадцатилетняя девочка Тепуа очень огорчена смер- 
тью своей матери. Оказывается, маму укатали рыбаки под 
предводительством Зоппег (карта 10). Если пообещать ра- 
зобраться с мужланами и, пригрозив им, отобрать иско- 
мый девочкой магический артефакт, вы получите 2500 
ехрегіепсе-очков. 

Маг Оиауіе тусуется на другой стороне реки, около 
входа в город. Его можно взять в группу лишь к концу 
игры, когда путь в ВаЫиг'з Саіе будет открыт. 

Карта 13 

В ассортименте: готЬіе. 

Одинокий фермер Ѵ^епгіс (Рагтег) готов заплатить 
150 золотых за истребление двадцати зомби, изрядно пор- 
тящих жизнь этому труженику плуга. Работенка непыль- 
ная, но не слишком оплачиваемая. Зато хорошо для ва- 
шей кармы (не путать с репутацией)! 




Ради города, в честь которого и была названа игра, авто- 
ры расстарались на славу. ВаЫиг'з Саіе состоит из девяти 
больших районов и обширной подземной части, сети сточ- 
ных каналов. В каждый дом города можно войти, обыс- 
кать его, поговорить с обитателями. Отсюда - море мел- 
ких квестов, тайничков с артефактами и источников по- 
лезной информации. Подробно описать все это в преде- 
лах рубрики "Впрок" невозможно. Поэтому мы охватим 
лишь критически важные и наиболее богатые с точки зре- 
ния ехрегіепсе-очков места. 

Район 1 

В северо-западной части ВаЫиг'з Сак расположен особ- 
няк Епіаг 8і1ѵег$Ьіе1сГа. Внутри, на втором этаже отдыха- 
ет девушка 5кіе, вступающая в команду героев только при 
наличии в ней вора ЕІсЫЬ (карта 7). 

На юге, в солидном доме обитает маг Ое§го<іе1, пору- 
чающий вам пробраться в резиденцию Реіопіш СІ5і'а (рай- 
он 5) и "разморозить" там шесть человек, обращенных 
магом в статуи. На одном из тел должен оказаться ВаЫиг'з 
Неіт, который следует вернуть Ое§госІеГу. Впрочем, пе- 
ред тем как нанять вашу команду, хозяин спустит с цепи 
сторожевых псов: 2 Ьеітесі Ьоггог (2000 ХР), 2 сіоот §иагс1 
(1800 ХР), 2 іпѵізіЫе зіаікег (3000 ХР). Это опаснейшая 
группа, и вам придется очень сильно потрудиться, чтобы 
сохранить всех своих героев в живых. Но игра стоит свеч. 

В гостинице Неіт апсі Сіоак Іпп партию ожидает 
еще одна веселая потасовка. Побеседуйте с членами дру- 
жественной команды искателей приключений Меггу 
РооЬ и к вам подойдет группа, возглавляемая мрач- 
ным парнем по имени Сгеіек (1200 ХР, воин). В числе 
его соратников: СаШгак (750 ХР, лучник), Агііп (800 
ХР, маг), Раг§іі5 (900 ХР, маг), Иагіег (750 ХР, лучник) и 
^ііг" (800 ХР, маг). Как видите, неплохой урожай. По- 
старайтесь не дать своим лучникам увлечься стрельбой 
по бармену и официантам. Кому хочется потерять сра- 
зу 10 очков репутации, даже не заметив этого? Между 
тем бармен, скорее всего, будет убит во время драки - 
так что восстановить силы можно в гостинице без на- 



звания (Іпп), чуть севернее осиротевшей Неіт апсі Сіоак. 

Некто РЬеігказ желает приобрести накидку 
А1§егпоп'а, отдыхающего в РеЫероз^з Іпп. Не слиш- 
ком ли далеко идти? 

Гном Оиіпп обещает награду за спасение тела его 
друга, погибшего недалеко от домика Тепуа (карта 12). 

Район 2 

Центр ВаЫиг'з Саііе. Здесь располагается ОисЬаІ Раіасе, 
где будет проходить инаугурация 5агеѵок'а в Великие 
Герцоги. 

Поднабрать ХР можно в доме Дагс1ак'а, чей непривет- 
ливый дворецкий Эгеіік (1200 ХР, маг) затевает драку. 
Приходится подняться и прикончить еще и его хозяина 
Іаггіак (3600 ХР, воин). 

Волшебник КатагкЬ (400 ХР), владелец шикарной 
башни в центре города, подстрекает вас умыкнуть нимфу 
у мага по имени Ка§ега$1 (район 4). Сделаете вы это или 
нет, но на самом последнем этаже дома мага находится 
Тоте ог" ТЬои§пі:, редчайший артефакт, перманентно уве- 
личивающий ІгЦе11і§епсе одного персонажа на единицу. 

Отдохнуть всегда можно в ТЬгее ОЫ Ке§«. Ну а если 
обыскать картины в гостинице, то за одной из них можно 
обнаружить череп. Его следует отнести в храм Еасіуз Ноше 
(район 4), чтобы получить законное вознаграждение. 

Район 3 

Городские спальные районы. Прибежище сирых и убогих. 

В В1шЬіп§ Мегтаісі партию подкарауливает огр Ьаг2е. 
Его можно убить, а можно (900 ХР) просто заморочить 
голову, заставив пойти посмотреть на вашу фотографию 
еще раз. На втором этаже гостиницы расслабляется Магек, 
один из бандитов, отравивших вашу группу. Его следует 
навестить, получив к тому времени еще одну половину 
противоядия у его компаньона по имени Іюіпапсіег. На- 
града за разрешение этого квеста - 10000 ХР. 

В местном Сепегаі 8іоге продается дешевое ору- 
жие и роііош. 



(Окончание следует.) 
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Продолжение. Начало см. в #2'99 



Господин ПэЖэ« 



ПРОХОЖДЕНИЕ 
ИГРЫ 

ТЫеЬ 
ТпеОагк 




"Продолжаем разговор!" — сказал 
однажды Карлсон, который живет 
на крыше. И, как обычно, оказал- 
ся прав. Гигантское прохождение, 
начатое в прошлом номере, 
сегодня продолжается... чтобы 
благополучно закончиться в 
следующем номере! 




Воровское 

р емесло 



часть 2 



Миссия 7: Затерянный город 

Что нужно иметь: 4 обычные стрелы, 5 водяных стрел, 2 
газовые стрелы, 3 стрелы с веревками. 

В город! 

По улице, за угол направо, до конца улицы, по течению 
до лестницы. Каменным ключом отпираем проход (в се- 
верной стене). Плывем (над водой есть карманы с возду- 
хом), под завал, направо, за двумя колоннами налево - 
дыра в полу. В нее, по туннелю. Сразу же выбираемся 
справа и вскарабкиваемся наверх. 



Один медальон потерял бедняга, 
ныне скелет в центре города. А 
второй — внутри башнн духов. 



На юг, вдоль выступа, к белым паукам. Перепрыгиваем 
водопад, идем вниз. На предпоследней ступеньке стре- 
ляем обычной стрелой рядом с пауком, выбегает куча 
- и газовую стрелу туда. Внутрь и налево. Оказываемся 
на крыше библиотеки, в дыру, в левую дверь и на по- 
доконнике подбираем золото. Выходим, в среднюю 
дверь. Во вторую комнату, в окно налево, на север 
справа от колонны. Читаем книгу слева и вниз под 
уклон. Два раза направо, по лестнице вниз, можно при- 
стукнуть Вигпск'ов газовой стрелой. Вниз, налево на 
перекрестке, до конца и налево. Взяли золото, свиток - 
и назад, под окно, откуда выпрыгнули. На юг, налево. 
У обелиска - направо. 

Жилой район 

Вверх по уклону, подтягиваемся на первое здание налево. 
Сквозь окно - золото, справа сверху на стене - огненная 
стрела. Спрыгиваем, на юг - на холм. Налево, до конца 
улицы, в дверь направо. Вверх, берем тарелку. Выходим, 
прямо, направо, вниз через арку. Налево между двумя 
серыми зданиями, вверх, налево, на крышу. Хитро прыга- 
ем - разбег, прыжок, подтягиваемся. Прыгаем к желто- 
зеленому зданию, через дырку вниз, берем стрелы и из 
окна на улицу. 

На восток, налево, в левом углу между зданием и кам- 
нем по уклону наверх, в погреб, берем стрелы, Назад на 
крышу. Подтягиваемся с балконных перил, с дома на дом 
по крышам - до южного угла. В туннель. 

Сверху, когда духи огня улетают налево, по пери- 
лам проходим налево за угол и стреляем, когда они 
вернутся, обычной стрелой в дальний западный угол. 
Духи подерутся с Вигпск'ами, а мы проходим по пери- 
лам и спрыгиваем на площадь. На юг, вверх и напра- 
во, вниз, по туннелю, вверх, в здание, до маленького 
помоста. Слева подтягиваемся на стену, разворачива- 
емся на восток и прыгаем на соседнее здание, потом 
на здание направо, на землю, в само здание, берем 



золото и возвращаемся туда, откуда пришли. 

На запад, на развилке прямо, когда духи огня уле- 
тят, заходим в пролом, приседаем около левой стены, 
палим по обоим водяными стрелами. Налево, откуда 
они прилетали, мимо обелиска, между стеной здания и 
стеной пещеры. 

Центр города 

Налево, в старый лагерь. Читаем журнал, в ворота на юг, 
в здание с обелиском перед входом. Убиваем духов огня, 
собираем камушки со стен и пола. В правый выход к 
западу, взбираемся на сцену, берем две маски. Наверх, 
налево, в маленькую комнату. Направо, берем стрелы, назад, 
в дверь на запад, дважды налево, вверх, направо, вниз, 
читаем свиток. Назад, вверх по лестнице, в дверь, мимо 
которой прошли по дороге. На юг, в дверь налево, вверх, 
налево, читаем свиток. Назад, в дверь в углу южной сте- 
ны. В конце коридора налево и наружу. 

Талисман воды 

К обелиску слева, налево, вдоль ряда святилищ, взбираем- 
ся на последнее, на восток, прыгаем до потока лавы - и 
до старого лагеря. У скелета - кошелек и медальон. Чита- 
ем свиток. На юг до лестницы. Вниз, перепрыгнуть дыру, 
налево, вниз в дыру, приседаем и ползем вперед. Во вто- 
рую комнату по восточной стене, берем с пьедестала ры- 
чаг. Слева от саркофага в восточной стене - статуя в 
нише, в комнате напротив - еще золото. 

В туннель налево, берем талисман воды, возвращаем- 
ся назад, перепрыгиваем все ту же шахту, вверх по ступе- 
ням и наружу. Возвращаемся к центру города, в то же 
здание, в сад и мимо обелиска. 

Арена 

Налево, налево мимо лавы, еще раз налево (на юг), на 
крыше первого полузатопленного здания - стрелы. По 
узенькому мосту, налево, по уступу за стрелами. Назад, к 
мостику, и дальше, переходим лаву по камням и входим 
в здание. Налево, по лестнице, в дверь, направо, в первую 
дверь налево. Стучим по голове Сгаутап'а и хватаем золо- 
то с подоконника. 

Идем в соседнюю комнату (дверь на восток). Еще 
золото. Выходим через восточную дверь, направо, еще 
золото. На восток, вниз, снова золото (на полу и в 
сундуке). Назад, выходим из комнаты и два раза напра- 
во, до большой машины. Используем рычаг (ставим и 
дергаем). 

Наверх по ступенькам, направо, вверх по ступенькам, 
вниз, налево. Убиваем Сгаутап'а (стрелой - он не чело- 
век, его можно), с помощью стрелы с веревкой забираем- 
ся наверх, приканчиваем второго. Собираем деньги, спры- 
гиваем с южной стороны, до конца зала - и направо, в 



Духи огня на марше. Где наши 
водяные стрелы? 
Талисман огня. 



ВПРО 
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монастырь хаммеритоЕ 
іаны Огня и Земли. 



из пяти выключателей. Запоми- 
наем место. 

Выходим, направо, за угол 
на юг, на восток, справа будет 
дверь с оранжево-черным ков- 
ром. Запоминаем - там второй 
выключатель. Идем прямо, на- 
право, налево, вверх. На восток, 
налево, снова в тренировочную. 
Направо, в сад. Прямо к вос- 
точной стене, направо, на пол- 
дороги вдоль стены вверху - 
выключатель. Запомнили. Воз- 
вращаемся в тренировочную. 



комнату за золотом, выходим, налево и до конца, в дру- 
гую комнату, берем золото, назад в северную часть балко- 
на, направо, берем золотую маску, вниз по веревке, заби- 
раем ее и идем через мост. 

Талисман огня 

Через верхушку стены перебираемся через лаву, в здание, 
на север. Направо, вниз, через окно на карниз, налево. 
Влезаем наверх, направо, первая лестница направо, вниз, 
налево. Собираем стрелы (восемь штук), прихватываем 
второй медальон. Читаем дневник в руке скелета. 

Вперед к статуе. Направо к желтоватому зданию, стре- 
лу с веревкой - в балку, лезем на второй этаж, пробегаем 
и прыгаем на второе здание, а оттуда - через лаву. Лезем 
на карниз башни, поворачиваемся направо - внизу и чуть 
правее треугольная платформа. Прыгаем. И еще раз. Вле- 
заем выше, идем к зданию - и вниз, в следующую баш- 
ню. Наружу и в соседнюю башню. Наверх. В восточном 
углу - деньги. В северное окно, налево, стрелу с веревкой 
- в балку, а по ней на карниз и в башню. Наверх, берем 
талисман огня. 

Из города 

Вниз, в соседнюю башню, по куче мусора, наверх, спры- 
гиваем на серую дорожку, на юг, в туннель, направо, сквозь 
лагерь, по лестнице слева, налево, вверх в окно, направо, 
налево и на улицу. Над лавой, через мост, на Арену. Впе- 
ред, направо, пара лестниц, налево (на юг), у факела на- 
право, до конца, направо, наружу. 

На запад через балкон, налево, к камням через лаву, к 
туннелю неподалеку от обелиска, налево, через ворота, мимо 
лагеря, налево. До обелиска. Обходим его справа, сквозь 
дыру в стене, на север в туннель, направо, снова в тун- 
нель, на площадь, на запад, по улице, в конце направо, 
налево, последний левый поворот, направо, у обелиска - 
налево и направо, в здание, к центру, вокруг колонны, на 
перекрестке налево в комнату, через проход в южной сте- 
не, наверх, направо, в комнате с мусором - наверх через 
дырку в потолке и в туннель к водопаду. 

Миссия 8: В подполье 

Что нужно иметь: 1 газовую стрелу. 
В монастырь 

Читаем свиток. По улице до арки слева, отдаем ему сви- 
ток. Внутрь. Золотишко не брать - опасно. В северную 



дверь. Если пойти прямо - 
попадем в главный зал, но 
сейчас - направо, в дверь, 
налево, берем свиток, выхо- 
дим в северо-восточном 
углу, в дверь, читаем надписи над каждым пьедесталом. 
Выходим в дверь слева, прямо, через две двери и зал в 
библиотеку. Читаем книги. Отмычкой отпираем дверь с 
перевернутым молотом на ней (долго и чередуя отмыч- 
ки). Входим, закрываем дверь, берем золото с полки, вы- 
ходим из библиотеки и идем в главный зал. Вниз по лес- 
тнице, направо, в дверь (она запретная - осторожно), зак- 
рываем ее, отмычкой вскрываем сундук, берем золото, а 
со столика - ключ. 



Первый Молот — в комнате с 
пьедесталами и тупым 
охранником. 



Выходим, закрываем дверь, в библиотеку, оглушаем 
стражника, тащим в запретную комнату, открываем сун- 
дук, читаем свиток. 

Нижний этаж 

Вниз, туда, где брали ключ. Направо, в проход, в южный 
конец, затаиваемся в паре шагов около восточной стены, 
оглушаем стражника, открываем дверь справа, заносим 
его, бросаем, берем ключ со стола и эликсир из сундука. 
Повторяем процесс еще с тремя стражниками. В дверь 
напротив. Ждем, пока священник пройдет, и оглушаем 
его. Закрываем дверь, берем золото с полок, молоток в 
углу, камешки из сундука. В соседней комнате - молоток, 
бутылка и ключ. 

Выходим, налево, в дверь направо, берем вино и золо- 
то. Выходим, направо, налево, мимо лестницы, в дверь 
направо, берем деньги. Выходим, направо, в комнату. Берем 
ключ, золото, выходим, направо и до упора. Налево, в 
столовую, берем три бутылки. 

Выходим, на север до тренировочной комнаты. Вок- 
руг ринга справа, налево, вниз по лесенке, приседаем в 
тени, стукаем стражника, на запад, налево, прямо, берем 
золото сверху святилища (слева). На север, налево, напра- 
во, подкрадываемся и оглушаем стражника, берем золото, 
на запад, еще золото. Назад к тому месту, где был страж- 
ник, на север, налево и берем золото, опять назад. Теперь 
- на юг и налево. Наверх. 

Сокровищницы 

Справа - выход, стучим стражника, относим на север, за 
угол налево. Отмычкой вскрываем дверь слева, заносим 
тело, закрываем дверь. Три сундука, золото на полу. В 
другой части комнаты и налево, на правой стене - один 



Наглость 

Первый выход налево, вверх в главный зал, стукнули ох- 
ранника, оттащили к предыдущему (в библиотеку). Выш- 
ли, направо, в фойе, где вошли в монастырь, стукнули 
стражника в углу, оттащили за колонну, стукнули страж- 
ника снаружи - и туда же его. Взяли золотой молоток. 

В библиотеку, через другую дверь, через весь зал при- 
целиваемся газовой стрелой, как только стражники побе- 
гут - стреляем им под ноги и берем молоток. Прячем 
тела в библиотеке. 

Талисманы 

В тренировочную, в дверь на запад, прямо, берем золо- 
то с каждого надгробия. К предпоследнему, внутрь, пе- 
реключаем первый выключатель. Пять минут пошли - 
теперь надо торопиться. Назад в тренировочную, в сад, 
второй выключатель. В главный зал, налево, по узкому 
проходу, направо, оглушаем охранника, берем первый 
Молот, третий выключатель справа (позади пьедестала 
с черепом). В главный зал, вниз, направо, направо и 
вниз. Направо, вниз, направо, в зал, налево, направо, в 
сокровищницу справа, вглубь, четвертый выключатель. 




выходим, направо три раза, к комнате Инквизитора, 
налево, внутрь, тихо в камеру пыток, слева пятый вык- 
лючатель. Назад, налево, направо, дверь слева. Вверх, 
направо, дверь справа. Появится красный мост. В ка- 
меру налево, рычаг, в камеру к талисманам, читаем 
свиток и смело берем их. 

Наружу 

Прыгаем вниз, в северо-западный угол, сквозь комнату 
Инквизитора, налево, направо, дверь слева, вверх, налево, 
направо, направо и вверх. Прямо, в главное фойе и на 
улицу. 

(Окончание следует.) 
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ПРОК 



Труп брата Рено — в винном 
погребе, а брата Мартелло — в 
северо-восточном части мансарды. 



Миссия 9; 

Возврат в собор с привидениями 

Что нужно иметь: 5 огненных стрел, 6 водяных стрел, 3 
стрелы со святой водой, 4 ослепляющие бомбы, 2 мины. 

В собор 

Используем талисман на статую, двери открываются. Напра- 
во, в дверь, налево, прямо, отомкнуть замок на двери справа, 
взять золото и записку. Выходим, налево, ко входу, в дверь к 
западу, направо, отомкнуть замок на первой двери слева, 
взять золото, вернуться, налево, в дверь. 

Ползем к левой колонне, оставаясь в тени. Наверху - 
направо и пересекаем верхнюю ступеньку. В комнате - 
святая вода, выходим, пересекаем алтарь, в дверь, прямо 
до упора, направо, в дверь. 

Подвал 

Вниз, не трогаем выключатель, в воду, налево, вверх, нале- 
во, вскрываем замок, налево, берем вино, вперед (к тру- 
пу), еще вино. Назад к пересечению коридоров. Налево, 
на юг, в воду, слева - ограда, заходим, берем подсвечник, 
выходим, на юг, направо, налево, в конце - камешки и 
монетки. На север, налево, налево, Активируем выключа- 
тель (машины начинают работать), на северо-запад, на се- 
вер, сквозь полузатопленную комнату, наверх до упора. 

Глаз 




Заходим, стрела в сундуке, в дверь направо, деньги в сун- 
дуке, вперед, еще деньги. Вперед, налево, в дверь, стрела в 
сундуке, вверх, берем камешек и деньги неподалеку от 
трупа. Выходим, назад, прыгаем вниз на платформу. Вскры- 
ваем дверь на севере. Направо, читаем записку. На запад, 
прыгаем на молот (шумно, но так надо), хватаем Глаз, 
ползем к западной стороне молота. Как только приходит 
Аррагігіоп из западной двери внизу - бросаем в толпу 
три ослепляющие бомбы. Надо убить всех - впереди еще 
много битв, и бомбы стоит экономить. Вниз, на запад, 
направо, в дверь, мимо призрака, направо, вниз. 

Четки брата Муруса 

На север, вверх, направо, вверх, налево. На севере - стре- 
лы на крышке саркофага. На юг, в дыру, осторожно. На 
юг, налево, в дыру налево, в дыру, в последнюю дверь 
направо, в дыру, деньги в сундуке. Кровать - неплохое 
место, чтобы переждать зомби. 

Налево, в последнюю дверь налево, вскрываем сундук, 



берем четки, на север, налево, налево, вниз, налево, нале- 
во, берем эликсир, читаем книгу. Левый проход в северо- 
восточном углу. Стрелу с веревкой - в потолок над ками- 
ном, берем огненную стрелу, вытаскиваем свою. Тарелка 
на полу. Через комнату со столом, по коридору, налево, 
первая дверь налево, берем вазу, выходим назад, налево и 
в комнату, где читали книгу. Сквозь правый проход, нару- 
жу, к брату Мурусу. 

Святой объект 

В дверь у поломанной лестницы (осторожно), налево во 
дворе, налево, в коридор и налево, берем форму слева, 
ставим на место, дергаем рычаг, ждем, пока наполнится 
(в красной зоне), и дергаем правый рычаг. Открываем 
форму, берем будущий святой объект. 

Назад, на север, прямо, вверх, направо, на полдороги 
налево, прыгаем на уступ на противоположной стороне. 
Направо, до конца, по водостоку наружу. С помощью 
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стрелы с веревкой - на сарай, берем подарки и вниз. 
Забираем стрелу, назад по водостоку и выходим, как при- 
шли. В саду - в дыру в восточной стороне. Сквозь ворота, 
у деревянных дверей налево и в дверь слева. 

Читаем свиток, стрелу с веревкой - в балкон слева, 
забрали ее, проходим за угол и подбираем книгу молитв. 
Прыгаем вниз и идем к брату Мурусу. 

К Святому Дженелу 

Идем назад, туда, где занимались отливками, но заходим 
в дверь прямо впереди, к Святому Дженелу. Налево, в 
дверь на север, берем деньги, назад, берем деньги у скеле- 
та. Вперед, вниз, на запад, отмычкой открываем дверь 
слева и вверх. Берем стрелы. Вверх. Читаем книгу. Кидаем 
нашу отливку в бассейн, забираем и идем вниз. Направо, 
в лифт, наверх. По левой стене, на широкую дорожку. 
Вниз, берем ключ от кладбища в синем сундуке и деньги 
на столе. Вверх, направо, выходим наружу. 

Кладбище 

Чуть правее (на северо-запад) и в ворота. Открываем дверь 
кладбища, разбираемся с зомби, идем левее и в проход в 
северо-западном углу. К востоку от открытой могилы - 
брат Мурус. Используем четки, свечу, молитву из книги и 
наш святой объект и переквалифицируемся в могильщики. 

Похороны брата Рено 

Назад во двор, к поломанной лестнице и направо, на 
запад, в комнату, где был эликсир. На юг, до конца, нале- 
во, налево, на восток, в сад, направо, в дверь, направо, 
направо, вниз, на юг, в центр затопленной комнаты, нале- 
во, налево, берем труп и тащим назад. Кладем в могилу. 



Назад во двор, к Святому Дженелу, вниз, направо, 
вниз, три раза налево, направо, налево, направо. Справа 
на рисунке нужно долго искать кнопку (ее не видно, так 
что щелкать надо вслепую). Берем подарки. Выходим на 
юг, налево, направо, направо, в комнату направо (можно 
убить охрану). Берем подарки. Выходим. Направо, вверх, 
забираем стрелы, выходим в ближайшую дверь, налево, во 
двор. 

Похороны брата Мартелло 

Назад - как за братом Рено. В собор, направо, по лестни- 
це доверху, прямо до трупа. Несем, хороним, берем ключ. 
Назад в сад, в собор, направо, наверх, железная дверь, 
читаем свиток, берем подарки, во двор, в северо-восточ- 
ный угол, в ворота и до деревянных дверей. Кладем заряд, 
стреляем огненной стрелой. Свобода! 

Миссия 10: Побег 

Что нужно иметь: 5 водяных стрел, 12 стрел, 3 шумовые 
стрелы, 1 стрелу с веревкой, 3 мины, 4 газовые мины. 

Подземелье 

Идем к алтарю, берем все, что видим. Через дверь, налево, 
вниз, опять вниз - на балкон. В нужный момент быстро 
сбегаем вниз над стрелой из огня на перилах и возвраща- 
емся назад. Прямо против центра балкона - комнатка. 
Стрелу с веревкой - в потолок поблизости от нее. Шумо- 
вую стрелу - налево, в нишу с факелом, и тут же вторую 
направо, как можно дальше. Прыгаем на веревку и в ком- 
нату. Берем кучу подарков, швыряем газовую мину под 
правый угол балкона, двух патрулирующих стражников 
приканчиваем тоже минами. 

Прыгаем на веревку, вытаскиваем стрелу, направо, напра- 



в доме-дереве, пройдя сквозь 
воду и туннель с пауками, можно 
найти книгу. 



во, справа вход в пещеру, в ее центре - фрукт, берем и 
идем в круглый туннель налево. В красный туннель. В 
вертикальном бассейне стрелы. Назад и в серый туннель. 
Золото у второго скелета. На восток, стрела около факела, 
берем стрелы у пауков, назад, налево в комнату с мигаю- 
щим светом. 

Назад на балкон, к другой стороне комнаты, в пеще- 
ру, стрела у северной стены, проход рядом, вниз, гасим 
факел. Вперед, стрела на полу, Аккуратно убиваем врага 
слева наверху. Идем туда, берем стрелу и фрукт. Идем на 
восток, в туннель. Стрела у скелета, стрелы у бассейна, 
возвращаемся назад, идем к большой пещере. Гасим два 
факела вдалеке и справа от дома-дерева лезем вверх, стре- 
лу с веревкой и вверх по ней. Вытаскиваем стрелу, в дом- 




ВПРО 
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Точка доставки. 



дерево, собираем подарки, на платформу. По возможнос- 
ти убиваем всех видимых врагов (пара газовых мин, водя- 
ные стрелы). 

Назад, там, где была огненная стрела, - направо, пос- 
ле бассейна убиваем паука и до комнаты. Убиваем духа 
огня, вниз, берем стрелу. Стрелу с веревкой - в потолок, 
на платформу на севере, берем стрелы. Вытаскиваем стре- 
лу. Также берем газовую стрелу у потолка. 

Идем на юг, налево, направо, стрела на полу, золото, 
назад к дому-дереву. Перед входом в пещеру подстрелива- 
ем патрульного, подобрать тело, налево, обходим слева 
дом-дерево и кидаем тело в темный угол. Аналогично по- 
ступаем и со вторым. Вокруг - пара фруктов. Около 
фонаря-гриба есть стрела. По стреле с веревкой лезем на- 
верх, выдергиваем ее. Входим, собираем подарки, читаем 
дневник. 

Планы Константина 

Вниз, на север, в туннель. В большой комнате, за которой 
есть алтарь, на северо-запад и в туннель. Входим в пещеру 
на севере, идем туда, где мигающий свет. Выходим через 
туннель в северо-восточном углу, направо, налево, налево, 
в маленькую комнату с факелом. Убиваем паука, идем до 
выхода в еще одну пещеру дома-дерева. Врагов там четве- 
ро: два крупных, два мелких, трех можно отстрелить од- 
ной газовой стрелой, а последнюю блоху придется уби- 
вать обычной. Налево, с помощью стрелы с веревкой за- 
бираемся на платформу, забираем стрелу, собираем радо- 
сти. Читаем книгу, выходим, налево по платформе, вниз, 
ко второму дому-дереву. 

Подвал 

На запад, в туннель, направо, берем стрелу, налево, в ком- 
нату с черным полом, стрела под факелом, на север, стре- 
ла у фонаря. Назад, на перекрестке прямо - в подвал. 
Трех врагов убиваем по очереди стрелами и быстро оттас- 
киваем назад. Входим, прямо, направо, направо, направо 
и сразу налево. На металлический пол, налево, вверх. 

За бочкой слева - фрукт. Толкаем справа большую 
бочку на маленькие. Выходим из комнаты, берем на пере- 
крестке стрелу, идем в комнату с бочками и заходим в 
свежеоткрытый туннель. Прячемся за ящиками, пережида- 
ем, выходим и ставим мину. Затаскиваем тело в коридор, 
повторяем со вторым врагом. Справа - факел, гасим, с 
другой стороны - второй, тоже гасим. Отстреливаем тре- 
тьего врага. Прячем тело. Вверх, направо, второй поворот 
налево, дважды направо, в дверь, наверх. 

Первый этаж 

Направо, налево, прямо, налево в открытую дверь. Напра- 
во, за стойку, если прискачет злобная блоха - отстрелива- 
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ем, охранник поищет и уйдет. Собираем радости (7 штук). 
На юг, к стене, направо, тихо дожидаемся прихода охран- 
ника, стреляем обычной стрелой в угол за врагами, а ког- 
да они туда пойдут - газовой стрелой их всех. 

Свобода 

Вперед, камешек под столом. Налево, едим фрукты до 
полного здоровья. Когда охрана пройдет вдали, быстро 
крадемся, налево, бросаем газовую мину и быстро бежим 
вперед, направо и сквозь ворота. Если миссия долго не 
кончается - можно побежать направо вдоль стены. 

Миссия 11: Странные партнеры 

Что нужно иметь: 5 водяных стрел, 2 огненные стрелы, 4 
газовые стрелы, 8 обычных стрел, 1 обычную мину. 

Кто там? 

На запад ко входу в монастырь, берем стрелы, в бараки 
слева, берем стрелы, в другие бараки, еще стрелы и ослеп- 
ляющую бомбу. В монастырь, вперед. Убиваем паука, га- 
зовую стрелу - в Ви§Ьеа5І:'а, а потом бить и бить его 



Убить Ви&Ьеаві'а — задача 
непростая. Лучше всего — газовой 
стрелой обездвижить, а потом 
рубить, рубить и рубить мечом. 
Говорят, можно пройти, не заце- 
пив ни одного, и тогда убивать их 
не придется, но я не верю. 



мечом, пока не поменяется звук ударов. И так придется 
делать с каждым Ви§Ьеа5і'ом из четырех. 
Назад в коридор между входом и фойе, налево, к двери. 
Берем стрелы, налево, еще стрелы, в юго-восточный угол, 
налево, еще стрелы, между колоколом и молотом - еще 
стрелы, в северо-западный угол, отмычкой открываем дверь, 
берем веревочную стрелу. 

Пересекаем часовню, в двери, в библиотеку, насквозь, 




берем стрелы и ослепляющую бомбу. Через библиотеку - 
и на балкон, прихватываем стрелы. По проходу, за две- 
рью берем эликсир и мину, назад в часовню, к остаткам 
алтаря, берем стрелы с трупа, вниз. 

Долото Строителя 

На запад, пройти комнату (можно и пострелять, но осто- 
рожно). Держимся левой стороны, до комнаты с трупом 
и мухами. В правую комнату, направо от центральной 
колонны, подбираем стрелы, в огне - еще одна, прохо- 
дим дальше, направо, по левой стороне, проходим мимо 
туннеля справа, убиваем серо-зеленого паука обычной стре- 
лой, а красного отпугиваем огненной и хватаем долото. 
Назад в туннель, вниз по лестнице слева. 



Поиски молотов 

Осторожно приканчиваем крысообразного внизу обычной 
стрелой, а Ви§тап'а - газовой. Идем вокруг ямы, перед 
трупом - налево и вниз. В комнатах берем стрелы, умерщ- 
вляем крысообразного (или ставим мину перед выходом и 
привлекаем его внимание стрелой). Бьемся с блохами, ре- 
жем на кусочки Ви§тап'а, идем вниз, в воду, в центр, бе- 
рем стрелы, назад, налево по невидимому полу - еще стре- 
ла. Вниз по лестнице, поговорить с охранником. 

Главный жрец 



Чтобы закрыть портал, нужно 
иметь по стреле каждого вида - 
огненной, водяной, газовой и 
лишайниковой. 



Наверх до упора, открываем запертую дверь ключом, пря- 
мо, налево (осторожно). Крысообразного - стрелой, луч- 
ше перед дверью, тогда Ви§тап может выйти посмотреть 
(или просто пошуметь). Газовой стрелой его - и мечом в 
капусту. Вперед, мимо патрулей (водяные стрелы - на 
факелы). Налево, вниз, налево, по левой стене к выходу, 
направо, прикончить Ви§тап'а. Слева около стены - фо- 
нарь, справа от него дверь. Туда, дальше, в дверь направо, 
по левой стене до тела жреца. Берем, назад, в комнату с 
мухами, дальше по левой стене. 

По правой стене, к тому месту, где входили сюда рань- 
ше. Направо, аккуратно к двери. Положить жреца, от- 
крыть дверь ключом, подобрать тело - и вперед. То же 
самое у следующей двери. К дырке в виде молота, поло- 
жить туда тело. Миссия закончится (если есть долото и все 
Ви§тап'ы убиты). 

Миссия 12; В утробу хаоса 

Что нужно иметь: 9 обычных стрел, 4 водяные стрелы, 1 
огненную стрелу, 5 газовых стрел, 1 лишайниковую стрелу. 

Дорога ВЖК 

В красный туннель, бегом, направо в розово-фиолетовый 
туннель. Берем газовую стрелу и в темный угол. Идем 
вниз, по этому же туннелю, собирая подарки и время от 
времени осторожно проходя по желтой дороге, можно 
иногда использовать газовые стрелы, но одну сохранить. 
На площадь, дальше - на уступ. Кстати, забавный звук, 
если оглушить крысообразного и скинуть в пропасть. До 
ступеней, вниз через дверь (справа полно тени). Смотрим 
на красоту справа, если есть желание, налево, спускаемся 
вниз налево и идем вперед, в туннель, по уступу, мимо 
кристаллов (осторожно). По возможности пытаемся идти 
назад, чтобы не катиться слишком быстро. По дороге бе- 
рем водяные стрелы - слева, затем справа и опять слева. 
Если удастся попасть в блоху обычной стрелой - отлично. 

Вниз, разбираемся с блохами, тормозим все время, 
падаем в безопасное место и разделываемся с тремя ду- 
хами огня (вот для чего те стрелы). На другой стороне 
моста - налево, посередине можно наклониться и взять 
стрелы. На юг, к кристаллам, вниз, налево, вниз по льду, 
прыгаем в перевернутый водопад, плывем по течению, 
когда оно замедлится и начнет поворачивать вверх, раз- 
ворачиваемся направо и вылезаем в дырку. Отдохнули - 
и назад в водичку. Вверх, быстро вперед, после поворота 
налево - слева нычка с воздухом. В воду, налево, по 
течению. В комнате - вниз, выпадаем из воды в ци- 
линдр и в воду. Выплываем на поверхность и вверх по 
склону. ГЗГЗ 




Дерево Мопсіо 

В комнату с гигантским деревом. По правой стороне в 
темноту. Убиваем или оглушаем стражника, входим в де- 
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•Михаил Калинченков- 



СОВЕТЫ ПО 
ПРОХОЖДЕНИЮ 
ИГРЫ 

ВітСНу 



Итак, друзья, миру — мир, войне 
— морковка. Мы вдоволь повое- 
вали, постреляли, поубивали — 
пора и честь знать. Отныне будем 
создавать утопически счастливое 
городское общество. Ибо: каж- 
дый уважающий себя человек 
должен в своей жизни посадить 
дерево, вырастить сына и пост- 
роить... город. 




Будшщидоаба. 



Начало века. Обратите внимание: 
электростанция расположена на границе, 
в результате чего линии электропередачи 
расходятся крайне некрасиво. 

Памятники архитектуры очень хорошо 
влияют на окружающие жилые зоны. 



Финансовый кризис 
и как из него выбраться 

Обычная ситуация. Каждый, кто хотя бы раз играл в "Го- 
род", обязательно сталкивался с этой проблемой: хочется 
построить всего и много, а деньги быстро заканчиваются 
и притока их в ближайшее время ждать не приходится. 
Иначе говоря, основной задачей игры является расшире- 
ние своих финансовых возможностей, чтобы развивать 
город дальше. Впрочем, разработчики оставили-таки ла- 
зейки, которыми обязательно надо воспользоваться. 

Возьмем, к примеру, налоговую систему. Многие, ко- 
нечно, стараются не поднимать ставку выше 10%, дабы 
просто-напросто не развалить город. Но! Поставьте игру 
на паузу 31 декабря и поднимите все налоги до максиму- 
ма. Скряги могут вдобавок снизить расходы на образова- 
ние, транспорт, и т.д., кроме дорожных (просто не очень 
приятно в начале года видеть повсюду рытвины и колдо- 
бины). Наступает первый день нового года - вы снова 
жмете паузу и возвращаете все на свои места. Работает 
безотказно. Не обращайте внимание на сообщения о за- 
бастовках - программа все еще учитывает показатели про- 
шлого года. 

Другой, но уже вполне законный путь получения лег- 
ких денег - постройка специальных зданий. Тюрьма для 
закоренелых преступников, казино, архитектурные памят- 
ники приносят солидный годовой доход. Кроме того, па- 
мятники играют большую роль в развитии города. Их 
хорошо строить в двух случаях: во-первых, в самом нача- 
ле, чтобы жители сразу уверились в ваших намерениях 
осчастливить их; во-вторых, когда город достиг пика сво- 
его развития и ему необходима своеобразная встряска, 
чтобы приток населения не иссяк. 

Наконец, обогащение за счет соседей. Граничащие с 
вами города в основном развиваются значительно быст- 
рее. Вследствие чего им постоянно требуются то вода, то 
энергия, излишки которых у вас, естественно, имеются. 
Между прочим, если цена в договоре вас не устраивает, 
просто отмените сделку, и через некоторое время сосед 
снова обратится, но с уже более приемлемыми условия- 
ми. Продавайте, не стесняйтесь, но ни в коем случае ниче- 
го не покупайте. Абсолютно все может произвести ваш 
собственный город. 

Каждый исторический этап имеет свои особенности, 
которые (если ими правильно воспользоваться) помогут 
удержаться на плаву в первое время. К примеру, в начале 
века имеет смысл сосредоточиться на постройке железных 
дорог - быстрое развитие и немалый доход; хотя в буду- 
щем железные дороги становятся обузой, первые лет 50 
все будут счастливы. В крупных районах неплохо поста- 
вить несколько автобусных остановок. То же самое мож- 
но сказать и про метрополитен. Фактически, метро упраз- 
дняет дороги, остается необходимость в паре централь- 
ных магистралей. Для полной окупаемости затрат на пост- 
ройку подземки желательно размещать станции в ком- 
мерческих районах. 

Замечено, что городские обыватели питают слабость к 
элитным видам транспорта. С началом эпохи авиастрое- 
ния я НАСТОЯТЕЛЬНО рекомендую тратить все сред- 



ства на развитие воздушных средств передвижения. Вот 
только пользоваться ими надо с умом. Многие игроки 
тупо заставляют всю карту громадными аэропортами, а 
потом жалобно спрашивают, почему это у них такие боль- 
шие расходы, а доходов кот наплакал. Правильнее будет 
слегка позлить население (ради его же собственного бла- 
га!). Простой пример: возводите маленький аэропорт в 
приличном районе города. Сразу набирается толпа пасса- 
жиров, самолеты летают нерегулярно. Деваться беднягам 
некуда, и за каждый рейс вы получаете неплохой куш. 
Жаль только, что в дальнейшем такая "обираловка" уже 
не проходит, но к тому моменту можно сколотить при- 
личный капиталец. Наиболее популярны аэропорты сред- 
них размеров (5x5), располагаемые в богатых районах. 

Давно НЭПа не нюхал? 

Итак, средства есть, теперь надо их вложить. Вложить с 
умом, чтобы потом не было мучительно больно. Правила 
планирования города в $С 3000 намного сложнее, чем в 
предыдущей версии. Вспомните: свободные участки заст- 
раивались стихийно, тыкали все что можно, куда только 
можно. Здесь же налицо типичная "дезинтеграция" райо- 
нов. Город как бы делится на две части: жилые и коммер- 
ческие зоны, различные учреждения - в одной; индустрия 
- в другой. "Коммерция" вообще - очень нежная штука. 
Плохо развит транспорт, неподалеку расположены индус- 
триальные районы или тюрьма, нет архитектурных ценно- 
стей - и коммерческие зоны в упадке. Чуть что, и совсем 
недавно процветавший коммерческий район зияет черны- 
ми дырами разбитых витрин магазинов. 

Более того, даже соседство с полицейским участком 
вызывает у бизнесменов недовольство. Давно НЭПа не 
нюхали! Идеальным вариантом представляется размеще- 
ние индустрии где-нибудь на отшибе карты и проведение 
к ней железной дороги. Если же ваш город начинает стро- 
иться на берегу реки (что благоприятно для развития мор- 
ской торговли), индустрию лучше разместить на другом 
берегу. 

Другой важный момент - достаточное количество 
пожарных станций. Скажу прямо: пожарные гораздо важ- 
нее полиции. Преступники по крайней мере здания не 
рушат. А пожары - это гадость, мешающая спокойно 
жить. Иногда по недосмотру приходится восстанавливать 
целые кварталы. Сравните-ка это с разгулом преступнос- 
ти! Между прочим встречается и полицейский беспредел. 
В случае излишнего финансирования полиции копы на- 
чинают думать о себе невесть что и превышать свои пол- 
номочия на каждом шагу. Хорошо еще, что пожарные в 
аналогичной ситуации не начинают заливать водой все 
здания подряд! 

Мой дом — моя помойка 

Грязь (а конкретнее - мусор) - беда всех крупных горо- 
дов. Основным источником загрязнений в начале века 
является электростанция. Многие игроки зачастую следу- 
ют игровым подсказкам и строят это здание на границе с 
соседом. Мол, какой я умный, половину отходов соседу 
сбагрю. На самом деле это нерационально по двум при- 
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чинам. Ьо-первых, моральный фактор: все-таки нехорошо 
чужую природу уродовать. (То же самое относится и к 
такому глупому изобретению советников, как переклады- 
вание заботы о вывозе мусора на соседние города. Перво- 
начально город не настолько "мусорит", чтобы помойки 
были не в состоянии с ним справиться, а в будущем появ- 
ляются установки по сжиганию отходов и перерабатываю- 
щие предприятия. Обращаю внимание на такую особен- 
ность всех этих "помойных ям": если их территория не 
окружена дорогой, полностью использоваться они не бу- 
дут! Кстати, при загрязнении соседей жители вашего горо- 
да выказывают недовольство гораздо чаще). 

Во-вторых, материальный фактор: постройка элект- 
ростанции в центре карты позволит создать удобную раз- 
ветвленную систему линий электропередачи и охва- 
тить значительно большую территорию. Сама стан- 
ция, пока город доберется до нее, давно уже будет 
заменена на более экологичную. 

Не рекомендую в начале строить угольные элек- 
тростанции. Самый "грязный" и ненадежный вид. 
И желательно, чтобы рядом с электростанцией не 
было водоемов. 

Слушай себя 

Категорически отвергаю помощь так называемых 
советников. Да, человеку, который в глаза не видел 
классического 5С, они могут помочь. А могут... и 
навредить. Люди, не слушайте их! Как правило, они 



лишь сбивают с толку своими нравоучениями и надоеда- 
ют до смерти. И отключите, пожалуйста, подсказки при 
старте. Слушайте голос своего разума, в крайнем случае - 
моего. 

С указами все гораздо сложнее. Указ, к 
сожалению, нельзя издать самому, приходит- 
ся выбирать из тех, что предлагают. В пер- 
вую очередь издавать надо те, что дают воз- 
можность получить прибыль: легализация 
азартных игр, штрафы за парковку и про- 
чие. К тому же принятие некоторых указов 
(о той же легализации игр) позволяет возво- 
дить новые здания - в данном случае кази- 
но. Дабы не тратить впустую деньги, не 



без разбора. Следите за ситуацией и "нажимайте на кноп- 
ки" только в случае необходимости. Старайтесь не менять 
своих решений - это приведет к падению престижа. 
Вот и все. Встретимся на улицах Города!.. /ЗГ^ 




зартных игр приводит к 
зино. Легальные деньги — 
польная преступность. 
Компьютерные города, безусловно, хороши, 
даже как-то не хочется лезть в них своими 
"новаторскими" руками. 



Окончание. Начало см. в #12'89 



•Андрей Ламтюгов' 



К&жд&& 940 л&т в м&р пр&х&д&т 
зл&ш &д&н &з пр&в&т&л&й Тьм& 
спуск&&тс& Н& З&МЛЮ, Д&6& 
з&в&рш&ть ц&кл & 

&ЗН&М&Н&В&ТЬ Н&Ч&Л& н&в&й 

ЭП&Х&. Н& С&Г&ДН& м&ру гр&з&т 

П&ЛН&& УН&ЧТ&Ж&Н&&Ш 

Реверс двигателей (геѵегзе) - особый режим работы 
двигателей, при котором тяга создается в обратном на- 
правлении. Осуществляется при помощи реверсоров тяги, 
отклоняющих реактивную струю. Применяется для ско- 
рейшего торможения на посадке. 

Ред-аут (гесіоиі) - покраснение в глазах, вызванное 
приливом крови к голове при сильных перегрузках в на- 
правлении "таз-голова". Вообще, отрицательные перегруз- 
ки воспринимаются и техникой и людьми куда хуже, чем 
положительные. Если вы хотите войти в очень крутое пике, 
то лучше переверните машину "на спину" и возьмите руч- 
ку на себя. 

РУД (іЬгизІ Іеѵег) - рычаг управления двигателем. 
РЭБ (ЕСМ, или еіесігопіс соиШегтеазигез) - радио- 
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электронная борьба. 

"Сайдвиндер АІМ-9" (более точно - "Сайдуайндер", 
но так уж устоялось) - ракета "воздух-воздух" малой даль- 
ности. Система наведения - пассивная инфракрасная. 
Следует различать модификации "С": некоторые из них 
способны наводиться на цель только с задней полусферы. 

Тангаж - угол между продольной осью летательного 
аппарата и горизонтальной плоскостью. Грубо говоря, 
насколько круто поднимаемся или пикируем. Угол Т. иног- 
да путают с углом атаки (см.). 

Транспондер - особый радиопередатчик на борту са- 
молета, непрерывно посылающий определенные сигналы. 
Применяется для облегчения работы наземных диспетче- 
ров по слежению за вашим ЛА в гражданской авиации. 
Канал Т., на который вас потребуют его настроить при 
взлете или пролете через соответствующую зону, называет- 
ся 'циачѵк". 

Триммер (ітіт) - приспособление, заранее отклоняю- 
щее к.-л. руль на к.-л. угол, чтобы не надо было постоянно 
отклонять ручку джойстика. 

Угол атаки (АО А, или ап§1е ог" аііаск). Чаще всего под 
ним понимается угол между направлением воздушного 
потока и плоскостью крыла (простите меня, профессиона- 



лы, за такое определение). Это совсем не одно и то же, 
что угол тангажа (см.). 

Форсаж (аЙегЬигп) - режим сверхтяги двигателей. 
Осуществляется с помощью специальных устройств - 
форсажных камер (аЙегЬигпегз). Резко увеличивает расход 
топлива и инфракрасную заметность самолета (если тако- 
вая учитывается). 

Штопор (зріп). Настоящий штопор смоделирован в 
очень немногих играх. В первую очередь он характеризу- 
ется почти полной неуправляемостью. Существуют раз- 
ные методики выхода из Ш., меняющиеся от симулятора 
к симулятору. 

Элероны (аііегопез) - управляющие плоскости само- 
лета, управляющие им по крену. Движение джойстика по 
оси X воздействует именно на элероны. 

ЭПР - эффективная площадь рассеяния. Это действи- 
тельно площадь, она измеряется в квадратных метрах, но 
самое главное - она характеризует радиолокационную за- 
метность вашего ЛА. Если вы ведете "стеле", то надо по- 
мнить о его геометрии. ЭПР резко увеличивается при от- 
крытых люках и наличии оружия на внешней подвеске. 
Она также сильно зависит от ракурса, под которым облуча- 
ется ЛА, но, как ни странно, это редко учитывается. 
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Район 4 

Начнем с того самого мага Ка$е{а5і (2000 ХР). Он силой 
удерживает нимфу АЬеІа и нападает на вас, когда вы пы- 
таетесь с ним поговорить. Нимфу можно либо доставить 
магу КапшкЬ (район 2), либо отпустить, получив 2000 ХР 
плюс прядь волос. Прядь нимфы можно продать в мага- 
зине Зогсегоиз Зипсігіез (район 6), либо там же сделать из 
нее накидку, увеличивающую СЬашта носителя на 2 очка. 

В Ьасіу'8 Нои$е необходимо достать требуемую жрицей 
Ѵ^аіег Оиееп (район 8) книгу. Лишь пообещайте 500 золотых. 

Жрец Тгетаіп ВеЫе'аг попросит героев вернуть тело 
его сына, который попался на воровстве в ^аіег Оиееп и 
был безжалостно убит. За благополучное возвращение оче- 
редного трупа вы получите 5000 ехрегіепсе-очков и 2000 
золотом. 

В Наіі о^опсіеп к вам может присоединиться Аіога. 

Район 5 

Именно здесь вас настигает ассасин ЬоіЬапсІег. Он объяв- 
ляет, что ваши персонажи получили смертельный яд и 
умрут в течение пары дней. Кроме того, парень требует 
снять с него заклятие, наложенное Ігоп ТЬгопе. Для этого 
нужно навестить Оіѵіпег'$ Тепі, а затем и Ѵ^аіег Оиееп 
(район 8). Обменяв книгу из Ьасгу'з Ноше (район 4) на 
освобождение ІюіЬапс1ег'а от заклятья, вы получите пер- 
вую часть противоядия в гостинице ВЫе апсі 5іап (рай- 
он 9). Затем нанесите визит дружку ІюШапс1ег'а Магек'у и 
получите вознаграждение. 

Неподалеку от ярмарки находится дом господина 
Реіопіиз СІ5і'а, хранящего шесть заколдованных статуй. 
На одной из них находится артефакт, так необходимый 
магу Ое§госіе1 (район 1). 

В числе прочих увеселительных заведений можно 
упомянуть Роикгу 5іоге, полный бешеных куриц, и дом 
Эеіогпа, на верхнем этаже которого под солидной охра- 
ной хранится ОеЬгпа'з 5іаіие (и, разумеется, некоторые 
другие дорогостоящие предметы). 

Район б 



Все вновь прибывшие в ВаЫиг'з Саіе попадают в этот 
район. Его главной достопримечательностью является 
Ма§е 5Ііор, магазин волшебных изделий Зогсегоиз 
Зипсігіез. Не торопитесь закупать новые заклинания, под- 
нимитесь на второй этаж здания. Там несколько еѵіі- 
магов под руководством №етап'а (1200 ХР) пытаются 
провернуть какое-то сложное заклинание. Помешав им, 
вы оказываетесь под нападением еще и трех помощни- 
ков №етап'а: Оиіат (1200 ХР), ѴЬеЬег 0« (1500 ХР), 
Шіат Сагз* (1500 ХР). 

Прямо над магазинчиком для магов находится ТЬіеѵез 
СиіЫ. Попасть внутрь и, как следствие, подружиться с 
местными ворами можно, назвав пароль "РагЪгсГ. Здесь 
вы сможете найти немало "воровских" квестов. 

В ЕШоп§ к вам обратится Вгеѵік с просьбой выкрасть 
подзорную трубу из Наіі Ѵ^опсіегз (район 1). 

Іжку АеИо'з 5Ьор, несмотря на название, торгует ашеа 1 
зсгоН'ами. И где они прячут книгу отзывов и предложений? 

Район 7 

Один из самых насыщенных районов ВаЫиг'з Саге. Здесь 
вы обнаружите местный Пентагон, штаб ордена Р1атіп§ 
РІ8і. Внутри крепости находятся 5саг (знаю, знаю!) и Эике 
Екап, желающие воспользоваться услугами вашей партии. 
Они почти всегда хорошо платят: 5000 ХР и 2000 налич- 
ными. С начала седьмой главы, когда Р1атіп§ Різі: начнет 
охоту за вами, Эике Екап будет находиться на втором 
этаже здания под присмотром <іорр1е§ап§ег'а. 

Около цитадели наемников спокойно ожидает своего часа 
Тіах. Он с радостью присоединится к вашей компании. 

В доме мага по имени 5ипіп (2000 ХР) хранится бесцен- 
ное сокровище Кіп§ ог~ Ѵ^ігагсігу, удваивающее количество зак- 
линаний первого уровня у любого мага. Охранять артефакт 
помогают Іоиіаг (1200 ХР, воин) и Мака (1300 ХР, лучник). 

Около МегсЬапІ Ьеа§ие стоит уже знакомый нам 
ЗазЬешІаг (спасенный в СІоаЬѵоосІ). Ему кажется, что 
МегсЬапі Ьеа§ие наполнена оборотнями - и не без при- 
чин. Взломайте стол на втором этаже здания и покажите 
извлеченные документы начальнику охраны здания. Оста- 
ется лишь истребить всех <іорр1е§ап§ег5 и получить свои 
100 золотых и 5000 ехрегіепсе-очков. 



Здание торгового дома 8еѵеп 5иш также захвачено 
оборотнями. Узнав об этом, возвращайтесь к 5саг'у (как 
смешно!) и расскажите ему об увиденном. 

Район 8 

Наконец-то вы нашли своего главного врага, Ігоп ТЬгопе. 
Пользуясь разрешением Зсаг'а (хороший парень!), войдите в 
здание и поднимитесь на самый верх. Встречающая делега- 
ция состоит из группы магов, клериков, воинов и лучников: 
ЭіуаЬ (1600 ХР), Ыаатап (2000 ХР), Аазіт (1800 ХР), СІоиагоіИё 
(3000 ХР, злобный лучник), СаггішЬ (1800 ХР), ТЬаЫогп (975 
ХР), Аіаі (1800 ХР). Справиться с подобной толпой одарен- 
ных вояк непросто. Попытайтесь пользоваться выходом на 
крышу здания, где партия может поспать и восстановить 
силы. Кстати, это единственное место в ВаЫиг'з Саіе, где за 
ночлег не берут деньги и вас не беспокоит стража. 

В доме рядом с Ігоп ТЬгопе расположилась группа 
о§ге-та§е (о§ге$). Пять зверюг ждут вашего появления и 
готовы предложить по 650 ХР за свои шкуры. 

В ^агеЬоизе вырвался на волю §геаіег Ьазііізк. Поче- 
му бы не убить зверя, тем самым заработав 7000 ХР? 

Украденного из Р1атіп§ Різі НО_ (район 7) в седьмой 
главе Эике Екап следует отнести в дом НагЬог Мазіег. 

Район 9 

Еще одно захолустье. Единственная достопримечательность 
- гостиница ВЫе & 5іаг$, где ожидает вашего появления 
ІюіЬапсІег. 

Местный Сепегаі 5іоге торгует в основном рогіопами. 

Подземелья 

В нашем "атласе" мы публикуем лишь карты "обязательных" 
<іип§еоп'ов, то есть тех, которые вам придется покорить, вы- 
полняя основной квест игры и продвигаясь по главам. Это 
четыре уровня Е)\ѵагѵеп Міпез в СІоаЬѵоосІ (карта 9), три уров- 
ня 5есге1 ИЬгагу под зданием библиотеки в СапсИекеер, под- 
земный лабиринт под ТЬіеѵез СшЫ, по которому вы преследу- 
ете убегающего 5агеѵок'а, и финальный уровень, подземный 
город прямо под ВаЫш'з Саіе. КазЬкеІ тіпез были достаточно 
описаны в предыдущей части "Веселых картинок". 




ВПРО 
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Отгѵеп Міпев 1 (1) 

В ассортименте: §иагс1. 

ІІр - выход наружу. Ооші - спуск на второй уровень. 

Около заплаты, закрывающей поступление воды в руд- 
ники (Ріоосі), поговорите с рабом. Он расскажет, что для 
затопления шахты необходим ключ от "затычки". Ключ 
находится на четвертом уровне, у мага Оаѵаеогп. 

Отгѵеп Міпев 2 (2) 

В ассортименте: §пазі, §иагс1, Ьаіск іаіоп еіііе. 

ІІр - выход на первый уровень шахты. Ооші - на третий. 

Здесь Ігоп ТЬгопе организовал импровизированную 
тюрьму. В ней пребывает гном Уезііск, с радостью готовый 
присоединиться к вашей партии. Тут же вы найдете неофи- 
циального главу рабов. Дайте ему 100 золотых на подкуп 
стражи - и при затоплении рудников рабы будут спасены. 

Подход к тюрьме охраняет маг НагеізЬап (1200 ХР) и 
девять лучников (^иагсЬ). В проходе около комнаты уста- 
новлена ловушка (ігар). 

Отгѵеп Міпев 3 (3) 

В ассортименте: ЬоЬ§оЫіп, §иагс1. 

ІІр выведет вас на второй этаж, Ооші - на четвертый. 

Это уровень, где отдыхает стража. В одной из ком- 
нат скрывается маг ЫаіавЬа (1200 ХР), а в другой мучает 
рабов 0§ге-та§е (650 ХР). 



Отгѵеп Міпев 4 



ся по всем уровням наверх, просто используйте элеватор ехіі. 
Он доставит вас прямо на первый этаж рудника. За успешное 
затопление рудника группа награждается 2000 ХР и увеличени- 
ем репутации на 2 очка. 

$есгеі Шшу 1 (5) 

В ассортименте: §па$і, рЬазе зрісіег. 

На этот раз герои пытаются выбраться из подземелья. 
Поэтому ІІр переносит нас на следующий уровень подзе- 
мелья, а Оотсп возвращает в исходную комнатку. 

Это самый насыщенный ловушками этап (ігар). Лучше 
всего сначала исследовать его и обезвредить ловушки (во- 
ром). Персонажи теряются в узких коридорах и начинают 
самостоятельно бегать в поисках пути, наступая и активируя 
все "капканы". Для надежности наложите на вора заклинание 
іпѵІ5ІЫ1ігу. Дело в том, что он может искать и обезвреживать 
ловушки, не нарушая невидимость. Так вы сможете обезвре- 
дить все препятствия, не опасаясь атаки монстров. 

В комнате 1гар5 1 найдите три ловушки при входе и 
одну на саркофаге. Не забудьте выловить из саркофага еще 
один уникальный том, перманентно повышающий \уі$с1от 
персонажа на очко. 

В ігарз 2 только две ловушки - одна на пороге комна- 
ты, другая на саркофаге. Внутри лишь роііопы. 

Тгарз 3 охраняют 4 рЬазе зрісіег, ловушка-гігеЬаІІ при 
входе во вторую комнату и ловушка на гробнице. Внутри 
уникальный том, перманентно поднимающий $ігеп§іЬ 
персонажа на одно очко. 



СЬа8І5 также охраняют кое-какие полезные вещицы. 

Зесгеі иЬшу2(6) 

В ассортименте: зкеіеіоп, с1орр1е§ап§ег, §геаіег с1орр1е§ап§ег. 

ІІр ведет на третий уровень подземелья, Ооѵга - на первый. 

В каждой из маленьких комнат обитает <1орр1е§ап§ег, 
имитирующий одного из жителей СапсИекеер. В центре 
колоннады водятся лучники зкеіеіоп. 

Несколько §геаіег (1орр1е§ап§ег весьма убедительно прики- 
дываются Еітішіег 'ом (факт, вызвавший неодобрение широ- 
I ких масс), Сопоп'ом и другими важными персонажами. 

5есгеі Шшу (7) 

В ассортименте: рЬазе зріаег, ѵшііЬ зрісіег, 5\ѵогс1 зрісіег, 
§геа:ег Ьазііізк. 

ІІр есть не что иное, как долгожданный выход на 
волю, в окрестности СапсИекеер. Ооші возвращает на вто- 
рой уровень. 

Непосредственно около входа вас поджидает Ргаі рагіу. 
Эта четверка - Ргаі (1400 ХР, маг, обожает 1і§Ьіпіп§), Вог 
(650 ХР, метатель ножей), 5аЫ (1600 ХР, маг), Тат (1300 
ХР, лучник, отравленные и "бронебойные" ріегсіп§-стрелы) 
- попытается воспрепятствовать вашему выходу на волю. 

В 8рі(1ег8 1 тусуются 5\ѵогс1 зрісіег, \ѵгакЬ зрісіег, ріше зрісіег. 
Для эффективности паучки соорудили пару \ѵеЬ-ловушек. 

8рі(1ег 2 предлагает лишь 2 рЬазе зрісіегз и одну \ѵеЬ-ловушку. 

Наконец, в $рі<1ег$ обитают рЬазе и 5\ѵогс1 зрісіег. 

Выставка статуй в §геаіег Ьазііізк без лишних слов 
дает понять, кто именно обретается в этом закутке. Тва- 
рей всего две штучки. По 7000 ХР каждая. 

ТЫеѵев ОиіШ ІаЬуг\піЬ[В) 

В ассортименте: зкеіеіаі \ѵаггіог, іпѵізіЫе зіаікег, Ьеітесі 
Ьоггог, сіоот §иагс1. 

Вся гвардия в сборе. Самое утомительное и опасное 
подземелье. Труднее всего справиться с зкеіеіаі \ѵаггіог - 
они имунны к магии и обычному оружию. Пользоваться 
можно только заколдованными мечами. 

Кроме того, в этом лабиринте бесчисленное количе- 
ство ловушек. Отметить их все не представляется во/^ у^ 



(4) 



В ассортименте: §иагсІ, тшіагсі 
Іеііу. 

Подступы к начальнику руд- 
ников охраняет не только стра- 
жа, но и ровно четыре ловушки 
подряд (ігар). 

Довольно сильный маг 
Оаѵаеогп (6000 ХР) будет сражать- 
ся в одиночку. Не забудьте заб- 
рать у него ключ! 

Вместо того чтобы поднимать- 
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ным. Замечу лишь, что в каждом тупике обязательно име- 
ется хотя бы один триггер ловушки. 
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•Михаил Калинченков- 



СОВЕТЫ ПО ИГРЕ 

йаИйоаб 
ТусоопІІ 



Железнодорожные магнаты всех 
возрастов очень быстро и без 
посторонних советов начинают 

уверенно играть в НаІІНоаб 
Тусооп 2. Но играть — это одно, а 
играть хорошо — совсем другое. 
За прошедший месяц стрелочник 

Михаил Калинченков вдоволь 
попил железнодорожной воды и 
готов воспитывать молодые 
кадры. Особенное внимание в 
своем курсе он уделяет игре на 
бирже — самой сложной и, на его 
взгляд, интересной части ННТ2. 



С чего начать? 

Итак, все зарегистрировано и узаконено, можно делать 
деньги. Философский вопрос: а как? Скорее жмите на 
паузу и внимательно осмотрите театр будущих действий 
(почти боевых). Будь то огромная Америка или горная 
Швейцария, промышленная Великобритания или пустын- 
ная матушка Расея - везде есть потенциал для развития 
железнодорожной промышленности. Как правило, в пер- 
вых сценариях кампании наиболее выгодный метод загре- 
бания денег лопатой - перевозка пассажиров. Поэтому 
отыщите на карте два крупных города и смело стройте в 
них станции. Это верный источник прибыли на первых 
порах, пока сеть ваших дорог не растянется по всей карте. 

Но! Перевозить выгодно ЛЮБЫЕ товары. Для этого лишь 
надо правильно рассчитать соотношение добываемого сырья и 
его "нужности" в том или ином месте. Опять же немалую роль 
здесь играет расположение станции. Чем большую площадь она 
будет покрывать, тем больше у вас шансов заполучить длинный 
список импорта-экспорта (кстати, замечу, что постройка боль- 
шой станции сразу обойдется дешевле, нежели вы дальнейшие 
апгрейды, если начнете с маленькой). Например, однажды я во- 
зил зерно с фермы на скотный двор, а оттуда мясо в город. Так 
вот, мне удалось закончить миссию задолго до истечения време- 
ни. Почему? Потому что одна станция у меня покрывала три 
зерновые фермы, а другая четыре скотных двора! Станции все- 
гда были забиты товарами. Разница вся в том, что пассажиры 
появляются сами, а все остальное - по мере снабжения сырьем. 
Конечно, людей возить проще - им ничего не надо. 

Однако свою лепту вносит и фактор случайности. Во-пер- 



вых, города могут перестать принимать те или иные продукты 
из-за переизбытка, а во-вторых, каждый раз карта сценария гене- 
рируется по-новому, и вы не увидите на прежних местах знако- 
мых фабрик и заводов. Кроме того, не надо забывать, что каж- 





дый источник способен дать определенное число вагонов сырья 
в год. То есть, если конечная станция находится неподалеку, и 
поезда будут бегать туда-сюда как угорелые, продукция просто не 
будет успевать накапливаться. Что, в конечном счете, приведет к 
излишней трате средств на содержание состава и станций. 

Ой, вы кони, мои кони! 

...Кони вы железные. Как и в жизни, местные паровозы со 
временем заменяются электровозами, старинные вагоны пре- 
вращаются в удобные люксы. Меняются и технические харак- 
теристики. В первую очередь это, конечно, скорость. Ее регули- 
ровка имеет большое значение. На равнинных перегонах мож- 
но разогнать локомотив до "упора", а вот забираясь на горку 
скорость стоит уменьшить. При этом обращайте внимание на 
вероятность поломки - простой ударит по вашему кошельку. 

Здесь же хочу заметить: при прокладывании пути обра- 
щайте пристальное внимание на рельеф. Иногда дешевле будет 
проложить путь подлиннее, в объезд какого-нибудь плато, 
чем потом со скукой на лице наблюдать, 
как в горку со скоростью 1 мм в минуту 
взбирается пыхтящий паровоз. Тем самым 
вы сохраните и деньги, и технику, и время. 

Во-вторых, надежность. Чем она выше, 
тем, соответственно, выше шансы, что ло- 
комотив проживет долгую счастливую 
жизнь, не докучая вам периодическими по- 
ломками. Далее, такой чисто технический 
аспект, как колесная схема. Допустим, на- 
бор 2-4-2 будет обозначать, что у локомоти- 
ва два передних поддерживающих колеса, 
четыре ведущих и два задних. У пассажирс- 
кой машины ведущих колес мало, но они 



Вот такой представляется одному автору Антарктика в 
езультате "озонового эффекта". 

Бескрайние лесные массивы Колорадо. 
Белокаменная первопрестольная в конце XIX века. 
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больше по диаметру, в результате вся мощность идет на ско- 
рость при малой силе тяги. У грузовых машин наоборот. 
Пример: Атегісап - чисто пассажирский локомотив, 
Сошоіісіайоп - грузовой. 

Ну и, наконец, обращайте внимание на параметры 
таіЩепапсе и гиеі (зіеат). Это затраты на содержание па- 
ровоза, а таюке на его топливные ресурсы. Со временем 
они увеличиваются, поэтому иногда имеет смысл заменять 
"старичка" на свежую модель. О цене я не упоминаю. Кста- 
ти, не всегда хорошие локомотивы стоят дорого. 

Когда финансы поют романсы 

Экономической модели можно смело дать контрольный 
пакет в интересности игры. Не будь ее, рейтинг, на мой 
взгляд, был бы гораздо ниже. 

Как я уже говорил, деньги бывают разные. Одни - это 




капитал фирмы. Они тратятся исключительно на развитие тех- 
нического потенциала - постройку станций, путей, покупку 
поездов и прочее. Для личных же нужд существует личный 
капитал. Процесс накопления личного капитала состоит из 
покупки акций наиболее прибыльных компаний, в том числе 
и своей собственной (другими словами, биржевая политика). 
Чем лучше идут дела у этих структур, тем быстрее растет налич- 
ность, тем выше покупательская способность. Надо отметить, 
что игра на бирже - дело очень серьезное. Здесь нельзя наде- 
яться только на удачу и случай, необходимо анализировать 
рынок. Ведь о каждой компании есть подробнейшая статисти- 
ка ее финансового положения. Если перед покупкой акций 
еще и изучать положение их владельца, его рост за все годы 
существования, то вероятность ошибочной сделки значительно 
уменьшится. Компании, имеющие сегодня низкий курс ак- 
ций, запросто могут поправить свое положение в будущем. 

Понятно, что акции не простые бумажки, они приносят 
доход - дивиденды. В начале игры дивиденды находятся на нуле, 





но в процессе их можно повышать. Вся сложность в 
том, что дивиденды неразрывно связаны с капита- 
лом компании. Если вы испытываете трудности, ком- 
пания балансирует между плюсом и минусом, совет 
директоров просто не даст вам повысить доход с 
акций. В противоположном случае размер дивиден- 
дов может зайти очень далеко. Но, опять лее, есть 
ограничение, зависящее от размера капитала компа- 
нии. Простой пример: если дивиденд $2 с акции, а 
вы владеете, скажем, 10000 ценных бумаг, то, соответственно, 
капитал компании должен быть не менее $20000. Все просто. 

Изменение производится в книге компании, раздел 
"Ріпапсез", пункт "СЬап§е сііѵісіепсі". А вообще, главное - 
владеть как можно большим процентом акций своей компа- 
нии. Впрочем, даже при обладании 100% акций необходимо 




периодически, точнее, каждый год, издавать новые акции 
("Ріпапсез" -> "Ьзие 5Іоск") и сразу же их покупать ("Ріпапсез" 
-> "ВиуВаск 5Шск"). От этого растет курс. Однако учтите, что 
противники дремать не будут и моментально захапают ваше 
добро себе. Поэтому акции лучше всего издавать, когда денег 
хватает на покупку всех выпущенных бумаг. 

Еще один интересный момент (и крайне приятный) - 
появление в газете сообщения 5р1к ЗШск. Такое случается, 
когда дела компании идут в гору. Акции падают в цене, но 
акционерный капитал увеличивается вдвое. 

Теперь рассмотрим менее благополучную ситуацию - в 
компании "напряжен- 
ка" с деньгами. При- 
ходится идти на такой 
рискованный шаг, как 
издание облигаций зай- 
ма ("Ріпапсез" -> "Ьзие 
ВопсЬ"). Здесь смысл в 
чем: за выпуск облига- 
ций вы сразу же полу- 
чаете наличные, но по- 



нимание на количество акции, 
находящихся у инвесторов. 

Иногда какой-нибудь захолустный городок 
просит соединить его с другим городом, причем 
вовсе не обязательно потом пускать по этой 
дороге поезд. Деньги все равно заплатят! 



том... Потом придется выплатить их стоимость в определен- 
ный срок, причем проценты будут скрести каждый месяц! 
Грабеж средь бела дня. На такую операцию идти следует 
лишь в том случае, когда вы уверены, что финансовая по- 
мощь именно сейчас вытащит вашу компанию из дыры, и 
уже в ближайшем будущем займ можно будет вернуть. 

Ну и, напоследок, еще несколько пунктов. Эесіаге 
Вапкгирісу - объявить банкротство. Достаточно непопу- 
лярный метод среди геймеров. Наиболее приемлем, когда 
у вас несколько компаний, и компьютер владеет конт- 
рольным пакетом акций одной из них. 

Аиетрі Мег§ег - попытка объединения. Это для люби- 
телей чистых финансовых побед. Если компания противни- 
ка находится в затруднительном положении, достаточно 
только иметь побольше ее акций и неплохую наличность, 
иначе можно не набрать необходимого количества голосов. 

Вся прелесть экономики игры в том, что она эластична и 
всегда оригинальна. В ней случаются взлеты и падения, кото- 
рые никогда не повторяются в одно и то же время. Поэтому 
очень сложно рассчитать, обернется ли очередной месяц бу- 
мом на бирже или "черным вторником" для вашей компании. 
Пусть эта модель примитивна, но тем не менее она учит азам. 

Вроде бы и все. Да будут ваши поезда быстрыми, 



вагоны - полными, а рельсы - длинными! 





енты явно находятся в сильном 



ыборная компания Теодора 
Рузвельта находится в ваших руках! 
Поможем президенту! 




Это огромный дивиденд. Если бы не 
кругленькая сумма капитала моей 
компании, он был бы гораздо ниже. 



